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Willkommen 




Das 1st Wahnsinn! 

Ja, wir haben es 
tatsachlich geschafft. 
Hier ist sie; Amiga 
Fever - die ultimati- 
ve Zeitschrift fur 
alle Amiga-User. 
Ihr hallet das 
Ergebnis von 
vie! harter Arbeit in 
den Handen. Wer mehr 
uber die Amiga Fever, uber unse- 
re Ziele und unsere Meinung zur 
Zukunft des Amiga wissen will, der sei 
auf den Text ..Amiga Fever - steckt alle 
an" verwiesen. 

Wir haben alles gegeben, urn ein tol- 
les Heft zu machen - entsprechend 
haben wir fur Euch auch einige 
Highlights parat, um den Beginn einer 
neuen Ara im Amiga- 

Zeitschriftenmarkt einzulauten. 
Da ware zum Beispiel unser grofBes 
Interview mit Phase 5-Chef Wolf 
Dietrich: Endlich klare Antworten und 
SchlufB mit den Geruchten. 
Oder unser groBer Netzwerkkarten- 
Vergleichstest: Was andere Computer 
konnen, kann der Amiga schon lange 
- das hort bei Netzwerken nicht auf, 
und deshalb zeigen wir Euch, welche 
Karten fur Euren Amiga empfehlens- 
wert sind. Mit einbezogen Ist naturlich 
auch die brandneue Ariadne II, die wir 
exklusiv fur alle Amiga Fever-Leser 
unter die Lupe genommen haben. 
Doch da der Amiga ein 
Universalgenie ist, kommen auch 
Spiele bei uns nicht zu kurz - Spiele- 
News, -Tests und -Tips sind somit 
auch dabei. 

Und fur alle Programmierer oder sei- 
che, die es werden wollen, bringen 
wir einen Beitrag zu Grundlagen der 
Portierung und Programmierung auf 
dem Amiga-PowerPC, geschrieben 
von einem Profi, der sein Handwerk 
versteht. 

Doch das ist naturlich noch lange nicht 
alles - aber ich will Euch jetzt nicht lin- 
ger aufhalten, sturzt Euch einfach rein 
in unsere Erstausgabe! 



Rmiga Fever - sfeckf alle an! 



Euer 



Chefredakteur 



Woher kommt die Amig a 
Fever? 

Die Amiga Fever kommt als erstes 
Projekt des jungen Verlages PROTO- 
VISION. Gegrundet wurde er von zwei 
Leuten, die vorher beim bekannten 
C64-Magazin n G064" mitgearbeitet 
haben. Mit der r ,G064" wurde klar r daG 
ein totgesagtes System mit einer 
neuen Zeitschrift wieder zu pulsieren- 
dem Leben erweckt werden kann. Als 
dieses Heft damals erschieru folgten 
schnell gigantische Motivations- 
schube bei vielen Entwicklern. Fur den 
kleinen „Brotkasten* gibt es heute 
Turbokarten und SCSI-Controller, es 
erscheinen neue Games und Demos. 
Totgesagt wurde auch der Amiga 
schon oft genug. Es kam die Frage 
auf: Wenn man mit einer entsprechen- 
den Zeitschrift im C64-Sektor schon 
so viel bewirken konnte. was wurde 
dann erst im Amiga-Bereich moglich 
sein? Das war die Geburtsstunde der 
Amiga Fever. 



der Homepage des Autors abzu- 
schreiben. 

Uns ist klar: Die Amiga-Industrie 
braucht jegliche Unterstutzung, 
Standig Testergebnisse mit uber 90% 
helfen hier jedoch nichts - das verun- 
sichert eher die Amiga-User und laBt 
das Vertrauen zunehmend schwinden. 
Wir zeigen die wahren Starken der 
Produkte - bringen aber auch die ech- 
ten Schwachen ans Licht. Bei uns wird 
es nicht passieren, da 6 ein Spitzen- 
Game wegen einer Laune des Testers 
schlecht bewertet wird - und es damit 
vielleicht das letzte Projekt der 
Programmierer war. 

Warum auch Amiga 500? 

Es ware schade, wenn sich Ftrmen 

immer noch am A500 orientieren wur- 
den. anstatt heutige Amigas richtig 
auszunutzen - das wollen wir auf kei- 
nen Fall unterstutzen. Leider sieht der 
Trend eher so aus, hohe 
Systemanforderungen zu stellen, aber 
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Was ist neu, w as ist anders 
bei der Amiga Fever? 

Oberflachliche Abhandlungen eines 
Them as wird es bei uns genausowe- 
nig geben wle ArtikeL die genau an 
dem vorbeigehen, was der Leser wis- 
sen will. Und: Wir sind ein Heft, das fur 
die Amiga-User da ist. Wenn Ihr 
Wunsche, Ideen oder Kritik habt, sind 
wir absolut offen dafur. 
Bei unseren Testberichten werden wir 
mehr tun als nur die Beschreibung auf 
der Verpackung abzutippen oder von 



diese selten auszuschopfen (wie beim 
PC), was auch nicht unser Ding ist. 
Der heutige Standard im Amiga- 
Bereich laBt sich mit dem A500 nicht 
mehr vergleichen. Doch gerade frilhe- 
re Spiele und Demos zeigen, wie viel 
man aus einem Amiga rausholen 
kann. Fruher war der Amiga der ulti- 
mative Traumcomputer - entsprechend 
toll waren auch die Programme. Wer 
aber heute auf dem Amiga entwickelt 
und ihn dabei immer als Jangsame" 
Maschine ansieht, der wird auch nicht 
viel zustande bringen - die Schuld liegt 
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Willkommen 






naturlich immer bei der Hardware. 
Wir hoffen, daG wir hier auch ein paar 

Leute erreichen, die noch einen 
Amiga 500 irgendwo rumstehen 
haben und nicht wissen, was sie 
davon halten sollen. Gerade diesen 
Leu ten wollen wir zeigen, was der 
Amiga noch so alles drauf hat, damit 
sie sich aufmachen, einen nchtigen 
Amiga zu kaufen. 

Der Amiga - besser al s ein 
PC von heute? 

Als der Amiga erschien, war er alien - 
naturlich und gerade auch dem PC - 
haushoch iiberlegen. Eigentlich hatte 
ein PC gar keine Daseinsberechtigung 
mehr gehabt, und auch der Mac sah 
im Vergleich ziemlich bla(3 aus. 
Jahrelang war der Amiga weiter auf 
dem Siegeszug, bis, )a, es dann eben 
bergab ging - nicht weil der Amiga 
schlecht war : sondern weil 
Commodore fatale Fehler machte. 
Heute hat der PC den Amiga uberholt, 
und so manch echter Amiga-Fanatiker 
hat seinen „Glauben" verloren. Was 



man hat. ist nichts wert, Zukunfts- 
perspektiven raumen selbst einige 
Amiga-User dem eigenen System 
nicht mehr ein. 

Die Wahrheit sieht jedoch ganz anders 
aus. Obwohl sett 1994 von der jeweili- 
gen „Amiga-Mutterfirma'' keine echte 
Weiterentwicklung des Amigas kam, 
ist der PC erst jetzt dem Amiga in vie- 
len auch wichtigen Dingen uberlegen, 
Doch so tange zu brauchen, urn einen 
Feind zu schlagen, der sich nicht 
bewegt. ist eher ein Witz und zeigt 
deutlich, n wie der Hase lauft". Nun soil 
gefalligst ein neuer Amiga her, der 
endlich wieder den PC schlagt und 
dazu auch noch nicht zu teuer ist. 
Doch wahrend die PC-Industrie 
Milliarden-Gewinne einfahrt, die ihnen 
die glucklichen Windows-User 
bescheren, haben die Amiga-Firmen 
nur einen Bruchteil davon zur 
Verfugung, urn eine solche Aufgabe 
zu losen. Manche reden im Moment 
sehr viel, doch unsere Hoffnung gilt 
denen, die handeln - hoffentlich tun 
sie's bald. 



Die Rea litat 

Der Amiga ist ein Nischensystem 
geworden, er ist nicht mehr der uber 
allem stehende Computer. Das kann 
man jetzt versuchen zu ignorieren 
oder man kann in Depressionen ver- 
fallen. Man kann aber auch alle 
Moglichkeiten, die man hat, nutzen 
und das beste daraus machen. Einen 
PC zu besitzen, das ist etwa so aufre- 
gend wie eine Waschmaschine zu 
haben - nur das die Waschmaschine 
wohl zuverlassiger ist. Wo ist heute die 
Faszination, die fruher allein schon 
das Wort H Computer" ausstrahlte? 
Beim PC ist davon nichts mehr ubrig. 
Amiga-User jedoch konnen sich mil 
Jhrem" System identifizieren, der 
Spirit lebt weiter. Dafiir steht die 
Amiga Fever - das ultimative Magazin 
fur Amiga-Freaks. 

Wir wunschen Euch viel Freude mit 
dieser und alien kommenden 
Ausgaben! 

Euer Amiga Fever- Team: 




- Specials - 



1+ Interview mit Phase 5 - Chef Wolf Dietrich 

Was wird aus dem Amiga? Wie sieht die Zukunft aus? Seite 8-10 

|+ PPC-Programmierung 

Welche Tricks gibt es bei der Portierung von 68k zu PPC? Seite 24-26 

|+ Netzwerk-Karten-Vergleichstest 

Alle Ethernet-Karten, inklusive der neuen Ariadne II imTest Seite 56-58 

|+ Netzwerkgrundlagen 

Grundlagenartikel von Etnernet-Karten-Entwickler Peter Weift ........Seite 54-55 



- Anwender-Software - 



|+ AmigaWhter 1.1 (ehemalig easyWriter) 

Wie ist die erste Version unter dem neuen Namen gefungen? ..Seite 14-15 

|+ Tornado 3D - Test 

Kann T3D mit Cinema4D mithalten? Seite 12-13 

Wildfire 7 kommt! 

Ein erster Einblick in die neue Version Seite 16| 

DOS_UAE 

Was kann er wirklich und was wirklich nicht? Seite 18-21 

AmiAMP MMJM^T^r 

MP3-Player auf dem Amiga Seite 15 

AmiPC-linkup i^^fP 

Bis ins letzte geprufL... , Seite 59-61 1 



- Spiele und Demos - 



SpieleNews 2^^ 

Wie sieht's aus am Horizont? Seite 30-32 

Interview mit den Machern von on Escapee 

Wer steckt dahinter, wie ist es entstanden? Seite 38-41 

Samba WorldCup 

Sayonara's FuGball-Manager-Variante imTest ..Seite 30-32 

Tales of Tamar 

Erster Einblick in das neue Echtzeit-Stategiespiel Seite 33 

Agony 

Was so alles aus 512k Chip rausgeholt werden kann Seite 44-45 

Hints und Cheats 

Cheats zu Genetic Species, Ambermoon uvm Seite 48-49 

Relic von Nerve Axis 

Eine Demo, die eine Geschichte erzahlt Seite 50-52 



- Rubriken - 



|+ Alfgemeine News 

Was macbt Haage&Partner, wie stent es urn das OS 3.5?. 
I + Kult Corner 

Woher kommt der Amiga-Bail? 

|+ Mike- Ron soft N-Kater 

Wer oder was ist Mike Rohsoft N-Kater?? 

|+ Beginner's Corner 

Fur absolute Anfanger...... 

|+ Editorial 

Woher kommt die Amiga Fever? Warum noch eine Zeitschrift?. 

1+ Amiga Fever Bildergalerie 

1+ Vorschau 

Was erwartet uns in der nachsten Ausgabe? Seite 66 

1+ Amiga-Stutzpunkte - Ladenlokale auf einen Bltck Seite 62-63 

+ Impressum und Inserentenverzeichnis Seite 66 




Seite 6-7 

..Seite 28-29 

.Seite 64-65 

Seite22-23 

Seite 2-3 

Seite 46-47 




LL 

RON 



So ist sie bei uns angekommen - die 

neue Ethernet-Karte Ariadne II 

mehr dazu ab Seite 56... 




--■— 








Neue Software derAmigaWriter von 
Haage&Partner im Test auf Seite 14 



T 




Interview: wie entstand on Escapee? 
Nachzulesen ab Seite 38... 



Wann kommt 

Lamda? Was gibt's 

sonst noch neues? 

Spielenews ab 

Seite JO 




Wie kam es zum legen- 

daren Botng-Ball? 

Stent dazu etwas auf 

Seite 28? 



• 
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Power im Doppelpack O 



ArtEffect I.OJ0F 

Das ideate Werkzeug fur Pro/is, Kumiler 



AmigaWriter 1.2 3$ 



He" ^ 



u r^ Webdesigner. 



*.-iji _* my ihi ftH&"Sc*h VDre 



X N e ue M a I we r kze uge 

X Neue Effektfflter 

X Verbesserte Loader/Saver 

X Hohere Arbeitsgeschwindigkeit 

X Erweiterte Tablettuntersttitzun 

X Ve rbessertes VM FM 

X Ge lingerer Speicherverbrauch 

PTPV Beliebig viele Ehenen 

• Schattenebenen 

• Eheneninhalte verschiebbar 



f.tesffl 



Der Grundstein fiir [fir ^Office". 

„Die hisher erste und einzige AMIGA ' - 
Textnerarheitung, derm FuBnotenver- ^ 
waltung diesen Namen ouch verdient" 

(Amiga Special 12198) 




aubtrle-Hetp Kontrotte 

voftslSndige LokaHsierung 

v«(toes$*fUt Aftbmdung 499 SlormScreefiManngers 



Die Embintivrtg einer Ftecfttsctif&bprijfung 
*cftf« Dokum9.wcrtag»n 



n -4- 




Autdar Basis n>on lspeH.Amg»Win« en*«!«w yjuwraraHowtoped by Q& 
J 



KU'> Dokumentvorlagen 
\EB} Verhessertes Drucken 



CE!> TrueType- Unterstiitzung 



JES} Rechtschreibprijfung 

mit Korrekturvorschfagen 




lv*i> Multifarbverla ufs-Manager 
IV ^* Voile Internetuniersiiilzung 

• Indizierte Farben 

* JPEG- und GIF-Saver 



«^|S 



Preis 

Sidegrade 

Update 



298,00 DM 

[98,00 DM 

69,00 DM 



X Mehrsprachige Trennungen 

X Kapitelverwaltung 

X Automatisches Inhaltsverzeichnis 

X Umfangreiche DTP-Funktionen 

■fr />ras //?£/. £//M&fe auf2 198, 00 DM 
W> Sidegrade 149,00 DM 

^ Diskettes Service-Update 20, 00 DM 
^ Internet -Download kostenlos 0, 00 DM 

Module fur Tabellenkalkulalion, Datenbank-Anbin- 
dung, MSWord-Imporl, Formeleingabe. Index uvm. 
sind in Planung. 



Systemvoraussetzungen ■ Amiga mit 68020-Prozessor • AmigaOS 3,x • mindestens 8 MByte RAM * Festplatte 



? 



J 3., ich beskllt 

□ ArlEffecl zu 298,00 DM. 

□ Das Update zu 69,00 DM Ser.#_ 

□ Das Sidegrade zu 198,00 DM. 



G AmigaWriter zu 1 98,00 DM. 

□ Das Service-Update zu 20,00 DM SerJ. 

□ Das Sidegrade zu 149,00 DM, 



Fur das Sidegrade (iegen mefne Originaidtsk und Seriennummer bei. 
Ich trete meine Software-Lizenz an 

Name der Software bilte einl ijgen 



Mane Afisdirin 



hiermit an HAAGE& PARTNER ab. 

Nachfolgend bitte gewiinxhce Zahlungsart ankreuzen 



a 



□ 

a 



Zahlunci \tee Kreditkarte 



1± 



_LL 



□ Ktasterewd/ ^E_ | | ^S^T 



gu;tig bis 



_ 



Karleninhaber . 



cr Nuchrtahme 



> Jul ill IC. riM.NN (>:,!, i. ill iii- A.d.niil 



Zahlunci Mr beilieuvridurn Vordmkavie-Scheck +• B DM Vk-sarrd Inland 







HAAGE&PARTNER Computer GmbH • Postfach 1104 • 61477 Giashiitten 



Datum, Untersdirift 

Tel,; CO 61 74) 96 61 00 • fax: (0 61 74) 96 61 01 

Internet: infa@tiaage-partner,com • WWW: http://www.haaqe-partner.com 



< 









News Fever 



Amiga Fever News 



Neuigkeiten gibt es naturlich viele, gerade in den letzten Woehen und Monaten hat sich so 
manches getan. Neben der neuen Netzwerkkarte Ariadne 2 (Test siehe Seite 56-58) und etli- 
chen Spiele-Ankiindigungen (siehe Seite 30-33), gibt es immer noch einiges zu berichten... 



DIRECTORYOPUS 
MAGELLAN 2 

Die Magellan II Version ist nicht nur 
ein simples Upgrade, sondern das 
Produkt von mehr als 12 Monaten 
intensiver Entwicklung zahlreteher 
Komponenten des Opus 5 Magellan 
Systems und der enthusiastischen 
Tests einiger Betatester, Diese Version 
bietet viele neue Moglichkeiten mit 
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uberlegener Nutzbarkeit im Einsatz 
als Workbenchersatz, Nach intensiven 
Testlaufen hat man auch die 
Kompatibilitat mit der Workbench und 
anderen Programmen noch weiter 
erhohen kdnnen. Opus 5 Magellan II 
verfugt uber ein vollfg neu geschriebe- 
nes QpusFTP-Modul und bietet 
dadurch nicht nur noch einfacheren 
Zugriff auf das Internet, sondern auch 
eine wesentfich verbesserte grafische 
Benutzeroberflache fur das 

AdreBbuch und die zu nutzenden 
Parameter. Die Liste der Neuerungen 
wurde soviel Piatz erfassen, daB wir 
eine ganze Seiten fullen konnten. 
Deshalb folgt nachste Ausgabe ein 
ausfuhrlicher Bericht. 

Dopus Magellan 2 

Ueferbar ab dem 13.11.98 bei 

Stefan Ossowski's Schatztruhe 

Tei.:0201/788778 

Votlverston: DM 99,- 

Update von Opus 5.x: DM 69,- 



HAAGE& PARTNER 
KUNDIGT WARP3D AN 

Haage& Partner hat mit Warp3D eine 

API (Applications Programmer 

Interface = engl. Prograrnmier- schnitt- 

stelle fur Anwendungen) fur 

Prograrnmierer angekundigt, die es 

ermoglichen soil, hardwareunabhan- 

gig 3D-Applikationen zu realisieren. 

Die API ist in Form einer Shared 

Library realisiert und eine speziel- 

le Version fur WarpUP soil eben- 

falls erhaltlich sein. Warp3D sei 

allerdings keine OpenGL- 

Implementierung, so Haage& 

Partner, sondern vielmehr die 

Basis fur eine solche. Die 

OpenGL-lmplementierung von 

■I Haage&Partner, StormMESA, soil 

entsprechend angepaBt werden 

und Warp3D kunftig unterstutzen, 

Warp3D solt unter Picasso 96 und 

CyberGraphX laufen, die vorhan- 

dene 3D-Hardware (CyberVision 

64/3D und CyberVision PPC) unter- 

stutzen und ab November 1998 

kostenlos erhaltlich sein. 

CYBERGRAPHX V4 

ANGEKUNDIGT 

Auf der offiziellen Homepage von 
CyberGraphX wurde bekanntgege- 
ben. daB das bekannte Grafikkarten- 
treibersystem ab Version 4 uber 
M Stefan Ossowski's Schatztruhe" 
erhaltlich sein wird, und nicht wie 
zuvor Liber Phase 5. Als neue 
Features werden unter anderem eine 
bessere Nutzung des Videospeichers 
sowie ein verbessertes Interface zum 
Benutzer genannt. Der Preis fur die 
CD-ROM, die erstmals auf der 
Computer '98 vorgefuhrt werden soil, 
soil bei 49DM liegen. 



• 



DAUG KAMPFT FUR 
AMIGA 

Der DAUG, eine Dachorganisation von 
Amiga-Clubs, will sich mit einer groB 
angelegten Unterschriftenaktion fur 
die Weiterentwicklung des Amigas, 
wie er jetzt ist, einsetzen. Die 
^Mission: Amiga" steht gegen das 
Uberbordwerfen der „Classic ! '~ Amiga- 
Line, statt dessen soil Amiga Inc. 
uberzeugt werden, auf den Amiga- 
PowerPC zu setzen, was auch dem 
Wunsch nahezu aller Amiga- 
Anwender entspraehe. 
Daruberhinaus will sich der DAUG 
genereil fur die Weiterentwicklung des 
Amigas im Sinne der Anwender ein- 
setzen und der Amiga-Industrie die 
Wunsche der User naherbringen. 

DAUG, Postfach 59, D-83236 Uber- 

see. Fax: 08642/895004 

Internet: 

h ttp:/Avww r hp. e urope. de/daug/ 



AMIGA INC KUNDIGT 
AMIGAOS 3.5 AN 

Die amerikanische Entwicklungs- 
abteilung hat AmigaOS 3.5 fur das 
erste Haibjahr 1999 auf CD-ROM 
angekundigt. Neue Features von OS 
3.5 sollen folgende Punkte umfassen: 

- RTG (Grafikkartenunterstutzung) 

- RTA (Soundkartenunterstutzung) 

- Intemet-Unterstutzung 

- verbesserte Druckfahigkeiten 

- Unterstutzung fur Festplatten mit 
einer GroBe von mehr als 4 GB 

- verbesserte CD-Unterstutzung 

- A Rexx- Update 

- erweiterte Shell 

- erneuerte Workbench 

- PowerUP-Unterstutzung (ob dies 
WarpUP oder der PPC-Kernel von 

Phases sein wird, ist derzeit noch 
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unklar) AmigaOS 3.5 wird sine 
Festplatte, ein CD-ROM-Laufwerk, 4 
MB Fast-RAM sowie die OS 3,1- 
ROMs als Minimalkonfiguration vor- 
aussetzen. Weitere Informationen wur- 
den fur die Computer '98 angekundigt 
Wir meinen: Auf der Homepage einen 
Entwick lungs stand von .,9% a anzuge- 
ben, anstatt offenzuiegen, was bereits 
lauft, jst schon etwas merkwurdig. Wir 
sind gespannt, ob das Upgrade dann 
tatsachlich ein besseres System dar- 
stellt als OS 3.1 mit den Unmengen an 
erhalt lichen Erweiterungen. 



MULTM/O- 

SCHNITTSTELLEN- 

KARTE IOBLIX 

Von RBM ist unter dem Namen lOBlix 
seit wenigen Wochen eine Zorro2- 
Schnittstel-Senkarte erhaltlich, sie hat 
vier serielle (RS232) Ports und zwei 
EPP/ECP-Parallel-Ports. AufBerdem 
verfugt der lOBlix uber zwei Erwei- 
terungssteckplatze, fur die eine AH1- 
kompatibles Sound-Modul und eine 
SANAII-kompatibles Ethernet- 

Netzwerk-Modul in Vorbereitung sind. 
Ein weiteres Modul fur die 
Verwendung eines PC 1.44MB- 
Disketten-Laufwerks ist im Gesprach. 
Die zwei seriellen (RS232) Schnitt- 
stellen verfugen uber 64 Byte FIFO- 
Speicher, die Parallel-Ports uber je 16 



Byte. Zusatzlich Ial3t sich der lOBlix 
auf bis zu 8K Speicher aufrusten, die 
sich den einzelnen Modulen zuordnen 
lassen. 

Die Standard-Paralielports unterstCit- 
zen uni- und bidirektionalen Modus 
und sind somit kompatibel zu alien 
Druckern. Fur die EPP/ECP-Unter- 
stutzung sind Treiber fur Scanner (in 
Verbindung mit ScanQuix4) und 
Backup-Gerate (ZIP-Laufwerke/ 

Streamer) geplant. 
lOBtix-Schnittstellenkarte 
Preis: ab DM 249,- (4 ser. 1 1 par.) 
optional: 2. parallele Schntttstelle 
DM 39.- 



GANZ NEBENBEI: DAS 

JAHR-2000-PROBLEM 

UND DER AMIGA 

Wie es die erfahrenen Amiganer 

bereits wissen, der Amiga steht in 

keinster Weise dem Jahr2000- 

Problem in derarti- 

gem AusrnaBe 

gegenuber wie der 

Wintel-Markt. Der 

Amiga sieht sich 

jedoch drei deutli- 

chen Datumspro- 

blemen und einem 

einzelnen, speziel- 

len Jahr-2000- 

Problem in be- 



grenztem Umfang gegenuber. Falls Ihr 

mehr infos daruber mochtet, dann 

schaut im Internet unter: 

ht tp : //www.am i ga -cl u b. de/a id a/0 022 . html 

Englischer Originalartikel: 

http : .//ww w.am i ga . com/0 92 098-y 2 k . html 

Der Originalartikel wurde von Ofaf 

Barthel geschrieben. 



EAGLELINUX-UPDATE 

Die LINUX-Update-CD aus dem 

Hause eagle ist mittlerweile verfugbar. 
Im Gegensatz zur Voilversion ist hier 
das Dragon-lnstall-Script verbessert 
und vereinfacht worden. Die CD fullt 
sich mit 670MB an Daten, unter ande- 
rem befindet sich die KDE-Oberfiache 
und der Qt Scape (Internet-Browser) 
darauf. Selbstverstandlich ist die 
Kerne I -Version auf 1.02.34 emeuert 
worden. 




AJVIXGA. 

in KOLN 




AMIGA-Spezialist 
Ladengeschiift & Versand 
Foller Str. 99 
50676 Koln 

KVB:Lmie ! 32/1 33Severimstr. 
Fon : 022] / 941 8027 
Fax: 022 1 1 94] 8029 
E-Mail: Marti D@coolMts.de 



Martin Strobl HomcPagc: wwwcoolbits.de 

ACHTUNG: BEACHTEN SIE 
BITTE UNSERE NEUE ADRESSE 



Komplettangebote Amiga Systeme: 

AMIGA, PPC200, Big Tower 2199,- DM 

mit 68040/25, 3,2GB HD, 32x CD, 32MB RAM 

AMIGA, PPC160MHz, Big Tower 2029,- DM 

mit 68040/25. 3.2GB HD, 32xCD, 32MB RAM 

AMIGA, 68040/25, Big Tower 1669,- DM 

mit 3,2GB HD, 32xCD, 32MB RAM 

Amigal200, 040/25. Desktop 1230,- DM 

mit 2JGB HD 2,5", 32MB RAM 

Amiga 1 200, 040/25, 1 70MB, Desktop 940,- DM 

Aufpreise fur Monitore (inkl. Scandoubler int.): 
15" Bclinca 105035 465,- DM 15" CTX 1569SE 489,- DM 
17" Belinea 107020 730,- DM 17" CTX 1792E 775,- DM 

( Anderungen vorbehalten) Amiga-Logo €; Amiga ImeruaTia 
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Interview mif Wolf Dietrich 



An dieser Stelle werden Sie in Zukunft in jeder Ausgabe der Amiga Fever ein (mehr Oder 
weniger langes) Interview lesen konnen. Den Anfang machen wir mit einem Interview mit 

Wolf Dietrich, dem Geschaftsfuhrer von Phase 51 



• 



gefuhrt von Felix Schwarz 

AMIGA FEVER: Herr Dietrich, seit der 
eWorld of AMIGA" (WOA) in London 

gab es ja einige Turbulenzen im 
AMIGA-Markt. Seitdem ging im 
Internet das Gerucht urn, dal3 Phase 5 
in starken finanziellen Schwierigkeiten 
stecken wurde. 1st an den Geruchten 
etwas dran? 

Wolf Dietrich: Solcher Unfug wird 
leider immer wieder verbreitet 
Manche Leute sehen sich befleiBigt, 
solche falschen Geruchte in Umlauf zu 
bringen - und das meistens auf Basis 
irgendwelcher verquerer Ideen oder 
angeblicher Informationen. Wie dem 
auch sei - diese Geruchte sind falsch. 
Ich mdchte nur einmal darauf hinwei- 
sen, daB wir - trotz Verspatungen bei 
z.B. den neuen Grafikkarten - in den 
fetzten 4 Monaten fur uber 2.5 Million 
Mark AMIGA-Produkte ausgeliefert 
haben. Daruberhinaus sind wir der 
fuhrende europaische HersteJIer von 
G3-Prozessorkarten fur Apple 
PowerMac und kompatible Systeme, 
mit einem entsprechend groGen und 
weiter schnell wachsenden Volumen 
in diesem Geschaftsbereich. Jeder 
dieser Bereiche (Amiga/Mac) allein 
wurde unser Unternehmen bereits 
profitabel machen. 

AMIGA FEVER: Wie wirkt sich die 
WOA-Ankundigung auf Ihr AMIGA- 
Engagement aus? Wird es auch wei- 
terhin noch neue AMIGA-Produkte 
aus dem Hause Phase 5 geben - vor 
allem in Hinsicht auf PowerUP und 
PowerPC? 

Wolf Dietrich* Wir haben weiter 
verschiedene Produkte in Planung, 
mussen uns aber vor deren 
Realisation noch mit anderen 

Entwicklern konsuftieren. Leider ist in 
den letzten Monaten die Dynamik in 
der Amiga-Entwicklung etwas verhal- 
ten. Keiner weiG so genau, wo es lang 



gent, und die Ziele von Amiga Inc. sind 
viel zu verschwommen und unspezifi- 
ziert. Daruber hinaus gibt es kein tra- 
gendes Konzept zur Stutzung des 
aktuellen Marktes sowie fur zukunftige 
Systeme der Oberklasse. 

AMIGA FEVER: Als nach der 
Ankundigung von Amiga Inc. auf der 
WOA eine Zusammenarbeit zwischen 
Phase 5 und Haage&Partner 
angekiindigt wurde, schopften viele 
Amiga-User Hoffnung, daB die Sache 
nun mit vereinten Kraften anpackt wird 
und es schneller zu Ergebnissen 
kommt. Seit der gemeinsamen 
Ankundigung nach der WOA gab es 
keine neuen Erklarungen, Wann wird 
es erste Ergebnisse zu sehen geben? 

Wolf Dietrich: Das kann ich Ihnen 
leider nicht sagen. Wir haben mit 
Haage&Partner Gesprache gefuhrt, 
haben allerdings noch keine klare 
technische Festlegung, wie eine bes- 
sere Integration der Losungen ausse- 
hen sollte, Ich kann Ihnen ganz often 
sagen, daB in unserem Haus in 
Hinbfick auf die Softwareentwicklung 
derzeit nur Ressourcen zur Verfugung 
stehen, die bestehenden Produkte im 
angemessenen Rahmen zu pflegen. 
Wir sind gerne bereit, sinnvolle 
Vorschfage seitens Haage&Partner 
aufzugreifen; allerdings kann ich leider 
nicht beurteilen, ob man dort einen 
technischen Ansatz hat, eine integrier- 
te Losung zu realisieren. Es ist immer 
noch ein Fakt, daB die meisten kom- 
merziellen Programme die PowerUP- 
System-Software nutzen, und dies gilt 
auch fur einige in der Entwicklung 
befindliche Programme. Insofern muB 
eine neue Losung Ruckwarts- 
kompatibilitat bieten; ich kann aller- 
dings nicht sicher sagen, ob man bei 
Haage&Partner Interesse hat, hierfur 
Arbeit zu investieren. 

AMIGA FEVER: Auf der neuen 
Homepage ist von der pre\box nichts 



mehr zu lesen. Wurde das Projekt 
gestoppt oder kommt der Rechner 
noch dieses Jahr? Wird an einem 
anderen PPC-only und AMIGA OS- 
basierenden Rechner gearbeitet? 

Wolf Dietrich: Unsere Website ist 
leider nach dem Update noch etwas 
unvollstandig. Wir mussen mit dem 
neuen Design unter anderem die 
Anforderung erfullen, unsere Apple- 
Produkte starker zu vermarkten, und 
wollten die Website vor allem komfor- 
tabler machen. In der nahen Zukunft 
wird hier noch einiges an Amiga- 
Informationen erganzt. Was die 
pre\box betrifft: Wir haben das Vier- 
Prozessor-Design, auf dem das 
pre\b ox- Konzept basiert, fertiggestellt, 
und auch einige andere Komponenten 
auf VHDL-Ebene vorbereitet (fur die 
Grafik ware - iibrigens bereits seit 
April - ein Permedia3-Chip ange- 
dacht). Allerdings wird das Vier- 
Prozessor-Design zuerst als 
Subsystem auf einer PCI-Karte das 
Licht der Welt erblicken, die fur eine 
anwendungsspezifische Losung ver- 
wendet wird. Wir wissen derzeit leider 
auch nicht, wann wir eine preVbox oder 
einen anderen PPC-only und 
AmigaOS-basierten Rechner realisie- 
ren konnen. Das Problem dabei ist 
Amiga Inc. Al hat naturlich mit ihren 
Ankundigungen fur Verunsicherung 
bei vielen Anwendern gesorgt, und f iir 
unser Geschaft und damit auch unse- 
re Produkt-Entwicklung (bzw. damit 
verbundene Investitionen) kann dies 
nicht positiv sein. Schwerer wiegt 
allerdings, daB Al nach meiner 
Auffassung derzeit widerspruchlich 
und konfus agiert, und verschiedene 
Gruppen unterschiedliche Interessen 
vorantreiben wo 1 1 en. 

AMIGA FEVER: HeiBt das, daB Phase 
5 keine neuen Produkte und auch kein 
PPC-only-Systom, daB kein Aufsatz 
auf bereits existierende Hardware ist, 

mehr bringen wird? Auch hinsichtlich 
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dem Messe-Termin in Koln ? Wird es 
da etwas Neues zu sehen geben? 

Wolf l)irtFi«'h: Nein, das heiBt es 
nicht. Allerdings werden wir sicherlich 
nichts Besonderes, Neues auf der 
Kolner Messe prasentieren, Es wer- 
den die aktuellen 
Produkte und die 
Grafikkarten - auch 
die BVisionPPC - 
zu sehen sein, aber 
keine neue 

Hardware. Wir rnus- 

sen derzeit genau 
abwagen, welche 
neuen Produkte 
kurz- und mittelfri- 
stig noch realisiert 
werden konnen. 
Off en gesagt steht 
hier am ehesten 
noch erne 

PowerUP-Karte mit 
G3-CPU zur 

Disposition: hierfur 
mussen wir aber, 
wie bereits 

erwahnt, noch mit 
den Softwareher- 
stellern sprechen, 
damit diese den PowerPC im Amiga 
besser unterstutzen, Theoretisch 
konnte ein solches Produkt kurzfristig 
auf den Markt kommen, aber ich 
denke trotzdem nicht, daR wir es auf 
der Messe ankundigen oder gar einen 
Prototyp zeigen konnen. Was das 
eigenstandige PPC-only-System 
betrifft, fehJt einfach die Software - und 
zwar die Systemsoftware. Wir haben 
zwar eine OS3.1-Lizenz, sehen aber 
in der ursprunglich geplanten 
Softwarelosung fur die pre\box keinen 
zukunftsorientierten Ansatz mehr, 
nach dem Amiga Inc. offiziell eine 
neue, fortschnttliche Betriebs-sy stem- 
version mit OS4 und OSS realisieren 
will. Wir unterstutzen das Konzept von 
0S4 und OS5 voll, denn das ist der 
richtige Ansatz; es sollte aber - von 
unserer Sicht aus - fur PowerPC zur 
Verfugung stehen, denn dann kdnnten 
wir sowohl neue Rechner realisieren 
als auch Besitzern von PowerUP- 
Boards das OS4 und OS5 als 
Upgrade verfugbar machen - naturlich 
alles stets nur mit Unterstutzung bzw. 
Lizenz von Amiga Inc. Deren Wile, 



diesen Ansatz - Oder andere - zu 
unterstutzen, bestimmt die Zukunft 
des Amiga. Auch wenn wir darin keine 
langfristige Zukunft sehen. konnten 
wir uns evtL sogar dazu durchringen, 
einen eigenstandigen PPC-Rechner 
bzw. G3-Karten zur Unterstutzung 




Erfolg ist dabei auch von alien 
Beteiligten abhangig, also muB - aus 
unserer Sicht - von seiten anderer 
Beteiligter fur uns ausreichend sicher 
und uberzeugend nachgewiesen wer- 
den, dafB die Ziele und Anforderungen 
- technisch wie kommerziell - erreicht 
werden; erst dann kann 
es bei uns grCines Licht 

rfur ein solches Projekt 
geben. 



■ 
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Phase 5 -Chef Wolf Dietrich steht Rede 
und Antwort im Amiga Fever Interview 



einer OS3.5-Losung zu realisieren - 
auch falls eine solche Losung von 
Haage&Partner teilrealisiert wurde 
und diese dann ihren Warpup-Ansatz 
als PPC-Unterstutzung integrierten. 
Dies wurden wir tun, weil wir weiter 
eine Verantwortung fur das System 
Amiga sehen, weiter Amiga-Anhanger 
sind, und schlfeBlich auch kaum 
sehen, daB dies jemand anderes rea- 
lisieren konnte. Dies geht allerdings 
nur, wenn vorher drei wesentiiche 
Punkte geklart sind: Was leistet eine 
solche OS3.5-Version wirklich (d.h. 
was bringt sie Anwendern und 
Entwlcklern, und wer unterstutzt sie), 
wann ist eine solche OS3.5- Version 
verfugbar (sowohl als beta zum Test 
als auch als kommerzielle Version), 
und - das ist der wichtigste Punkt - 
rechnet sich eine solche Entwicklung 
kommerziell. Bei aller Liebe zum 
Amiga mussen wir naturlich sehen, 
daB unsere Investitionen - die bei 
einem solchen Projekt einige hundert- 
tausend Mark betragen wurden - 
einen entsprechenden Ertrag einbrin- 
gen. Dieser notwendige kommerzielle 



AMIGA FEVER: Nach 

der WOA war zu lesen, 
daB Jeff Schindler sehr 
interessiert an der 
Zusammenarbeit und 
deren Ergebnissen von 
Phase 5 und Haage & 
Partner sei. Hat sich 
seitdem etwas Neues in 
Bezug auf die Plane 
von Amiga Inc. erge- 
ben? Wird der 
PowerPC nun doch in 
die Plane mit einbezo- 
gen? 



Wnlf Dielrlelis Dieser Eindruck 
konnte entstehen, und auch wirwaren 
nach verschiedenen Gesprachen, in 
denen weitestgehende Ubereinstim- 
mung bestand, der Auffassung, da3 
wir gemeinsam etwas tun konnten. 
Leider herrscht seit geraumer Zeit sei- 
tens Al Funkstille, lediglich seit kurz- 
em scheint das - nach meiner 
Meinung nach unsinnige - OS3.5- 
Projekt wieder aufgegriffen worden zu 
sein. Wir haben Amiga Inc. klar 
gemacht, da(3 wir fur so ein Projekt 
nicht zur Verfiigung stehen, da es fur 
uns als Hardwarehersteller keine lang- 
fristigen Zukunftsaussichten bringt; 
dies scheint man aber zu ignorieren. 
Wir haben Amiga Inc. wiederholt 
unsere voile Unterstutzung angebo- 
ten. Nach der WOA in London haben 
wir uns bereit erklart, unsere 
Ressourcen fur eine Portierung von 
OS4 und spater OS5 - die beide laut 
Amiga Inc. ja vollkommen hard- 
wareunabhangig sein sollen - auf 
PowerPC bereit zu stellen. In einer sol- 



Amiga Fever - December 1998 



» 



< 



■ 



Interview 



■ 

E 



chen Kooperation hatten wir die 
Entwicklung der preAbox wie auch 
eines gunstigen G3-Einstiegsrechners 
auf Basis von OS4/OS5-PPC vorarv 
treiben konnen. OS3.x-Kompatibilitat 
sollte in diesem Konzept uber eine 
68k-Emulation (quasi eine OS3.x-Box 
innerhalb des neuen OS) sicherge- 
stellt werden. Damit hatten wir es 
erreichen konnen, daf3 neue attraklive 
Rechner mit PowerPC - inklusive 
schnellen 3D-Chips, G3 und spater 
Altivec - bald verlugbar geworden 
waren; auf Basis des zukunftigen OS 
hatten diese Systeme langfristige 
Zukunftsaussichten und durch die 
Emulation voile Ruckwarts- 

kompatibilitat (Das Argument, wegen 
der Entwicklung fur den geheimnisvol- 
len MMC (Anm. d. Red.: MMC steht fur 
,,Magical Mystery Chip". Hiermit ist der 
noch unbenannte Chip gemeint den 
Al auf der WOA ankundigte) musse 
das OS4 auf x86-Architektur laufen, 
kann man vernachlassigen, denn 
diese Systeme sollten ja angeblich 
sowieso nur fur Entwickler gedacht 
sein* die sich meistens ohne groBe 
Probleme einen PC zusatzlich kaufen 
konnen). Dieses Konzept wurde es 
ermdglichen, daft in der Zukunft unter 
OS4 und OSS gunstige und starke 
Einstiegs-Amigas mit dem MMC 
existieren, aber auch leistungsfahige, 
erweiterbare und professionelle 
Aufstiegssysteme auf PowerPC- 
Basis bis hin zum Mehr- 
prozessorsystem - nach unserer 
Meinung das einzig sinnvolle 
Konzept, und noch dazu eins, 
das uns schon Ende diese 
Jahres neue, im Laden erhaltli- 
che PPC-Amigas beschert hatte. 
Und solche Rechner, mit viel 
Power, waren die Basis fur 
Innovation in Software und 
Hardware, und wurden den 
Entwicklern und dem Handel 
endlich wieder einen wachsen- 
den Markt bieten. Das wieder auf- 
gegriffene OS3.5 ist fur uns eine 
halbe Sache. Wenn es - u.U. 
sogar mit P PC-Support - reali- 
siert wird, ist es nach unserer 
Auffassung ein Abstellgleis - es 
bringt zu wenig und kommt zu 
spat. Es ist nicht mit den zukunfti- 
gen OS-Versionen kompatibel, 
und kann keine Basis fur die 
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Entwicklung neuer Rechner sein. Ich 
habe den Eindruck, da(3 diese Losung 
von Kreisen propagiert wird, die teil- 
weise der 68k-Technik verhaftet sind 
und teure 68060-Karten als PCI- 
Einsteckkarte fur PCs verkauf en wol- 
len, und auch von solchen Kreisen, 
die uber ein solches Projekt die 
Moglichkeit sehen, mitgroBem EinfluB 
am OS mitzuarbeiten. Wie dem auch 
sei - ein OS3.5 bleibt eine uberaiterte 
Losung, die nicht zukunftskompatibel 
ist, und Jedigfich fur eine erneute 
Update-Runde gut ware - wobet diese 
nach meiner Einschatzung von weni- 
gen Usern mitgemacht wurde, Um es 
einmal ganz klar zu sagen: Ich sehe 
hinter diesem Konzept kaum einen 
technischen Oder kommerzieiien 
Nutzen, und halte es schlicht und 
ergrerfend fur Unsinn. Wir konnten die 
Hardware neuer Amigas realisieren, 
aber wir benotigen den uneinge- 
schrankten Support und die Software 
von Amiga Inc., also das neue OS4 
und OSS. Als Hardwarehersteller 
kostet uns jede Entwicklung sofort 
Zehntausende. im Fall eines komplet- 
ten Systems hunderttausende von 
Mark, Diese Investitionen konnen wir 
nur rechtfertigen, wenn dahinter eine 
langfristige Zukunftsaussicht fur unser 
Untemehmen steht - eine Aussicht, 
mit der wir ins nachste Jahrtausend 
gehen konnen. Wir wollen einen 
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neuen Amiga - aber einen, der diesen 
Namen verdient, mit einem innovati- 
ven Konzept und mit vollem Support 
durch den Systemhersleller - keine 
geduldete Losung, die auf einer 
Nebenschiene lauft, die schnell zum 
Abstellgleis wird. 

AMIGA FEVER: Wird die Blizzard 2604 
noch kommen? Wie sieht es mit der 
BVision PPC aus? Ist diese bereits 

erhaltlich? 

Wolf Dietrich: Nun, die Blizzard 

2604 wird leider nicht mehr realisiert 
werden. Die Nachfrage nach diesen 
Produkt war sehr gering, und in der 
aktuellen Situation konnen wir den 
erforderlichen Aufwand auch nicht 
mehr rechtfertigen. Die BVision PPC 
ist leider immer noch nicht erhaltlich, 
da wir unsere Ressourcen in den letz- 
ten Monaten sehr verteilen muBten, 
und auch nach dem teilweise uberra- 
schenden Weggang von Mitarbeitern 
einen erheblichen PersonalengpaB 
hatten. Wir arbeiten hart daran, die 
Karte sehnellstmoglich auf den Markt 
zu bringen, und hoffen, daB wir bei 
Erscheinen auch den Preis noch 
attraktiver gestalten konnen. 

AMIGA FEVER: Vor einiger Zeit war die 

Rede von einem neuen 3D-Standard 

fur die CyberVision PPC und BVision 

PPC. Wann wird die Software 

erhaltlich sein und wird sie kar- 

tcnunabhangig arbeiten? 

Wolf Dicflrieh: Eine unrrfangrei- 
che 3D-Library mit Hardware- 
unterstutzung fur den Permedia2 ist 
in Arbeit, und wird Ende des Jahres 
verlugbar sein. Obrigens unterstutzt 
diese Library (und naturlieh auch 
unsere Hardware) auch die wirklich 
fantastischen 3D-Shutter-Brillen. 
Das Interface dieser Software (also 
das API) ist hardwareunabhangig 
und frei zuganglich, d.h. auf einer 
anderen Hardware kann eine kom- 
patible Library verwendet werden, 
so daB Softwareprodukte, die die- 
ses API nutzen, hardwareunabhan- 
gig arbeiten konnen. 

AMIGA FEVER: Wir danken fur das 
Gesprach! 
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Tornado 3D - des Hmeisfers Nachfolger? 

Hat Tornado 3D V2.0 das Zeug, Cinema 4D vollstandig zu ersetzen? 

Seitdem Maxon die Entwicklung der Amiga-Version von Maxon Cinema 4D eingestellt hat, 

klafft eine groBe Lucke im AMIGA-Raytracer-Markt - nicht zuletzt war Cinema 4D der belieb- 

teste und hierzulande meistverwendete Raytracer auf dem AMIGA. Mit Tornado 3D kiindigt 

sich nun ein Nachfolger aus dem italienischen Softwarehaus Eyelight an. 



von Felix Schwa rz 



Tornado 3D kommt in 
einer schonen 

Verpackung daher, die 
ein Dongle fur den 
Joystick Port, ein etwa 
200-seitiges Handbuch, 
eine gebrannte und 
gelabelte CD, eine Karte 
mit den Shortcuts fur die 
Oberflache von Tornado 
3D sowie nattirlich auch 
eine Registrierkarte ent- 
halt. Das Dongle, ohne 
das Tornado 3D nicht 
lauft, ist leiderweder abschaltbar noch 
ist der JoystickPort durchgeschliffen. 
Eine Anschaffung eines Umschalters 
ist daher fur Spiele-Fans sicherlich rat- 
sam, Durchdacht und ubersichtlich 
sowie gut verstandlich (aber leider auf 
Englisch) geschrieben ist hingegen 
das Handbuch von Tornado 3D, daG 
ein paar Tutorien zu einzelnen 
Themengebieten enthalt, wobei auch 
ein „Erste Schritte B -Teil existiert. 
Lediglich die Tutorien sind bebildert - 
der Rest des Handbuches enthalt 
keine Bilder, obwohl sie an vielen 
Stellen durchaus zur besseren 
Verstandlichkeit beigetragen hatten. 

Dongle 

Ein Dongle ist prinzipiell 
Kopierschutz in Hardware reali- 
siert. Da vor allem bei teueren 
Produkten mit kleinen 
Absatzmarkten Raubkopien 
irreparable Schaden anrichten, 
verwendet man fur seiche 
Produkte Dongles, die an eine 
Schnittstelle angeschlossen 
werden und ohne die die 
Software nicht startbar ist. 




Kommen wir nun zum Raytracer 
selbst. Auf der CD befinden sich pro- 
zessoroptimierte Versionen fur aile 
680x0 vom 68020 bis zum 68060. 
Auch fur PowerUP-Board-Besitzer 
befindet sich eine Version auf der CD. 
Die Installation gestaltet sich denkbar 
einfach - man zieht einfach die 
Schu blade mit der jeweiligen Version 
auf die HD - fertig. So rnuB es sein. 

Per Modelle r und seine 

Starken 
Startet man nun den Raytracer, findet 
man sich zuerst nicht allzugut zurecht. 
Wenn man aber erst einmal ein wenig 
mit Tornado 3D „gespielt H hat, stellt 
man schnell test, dal3 es dem 
Anwender machtige Hilfestellungen 
zur Objektkonstruktion bietet. So ist 
etwa ein Tie- Fighter aus „Star Wars" in 
etwa 7-10 Minuten konstruiert und tex- 
turiert. Tornado 3D verfugt uber eine 
Vielzahl von Grund- und 
Spezialkorpern. Unter den 

Spezialkorpern befinden sich auch 
sogenannte Metaballs, die man sich 
etwa wie Wassertropfen vorstellen 
kann. Bewegt man zwei Metaballs 
nahe aneinander, „verschmelzen" 
diese Schritt fur Schritt. So lassen sich 



komplexe Korper auf einfache Weise 
konstruieren. Kraftf elder erlauben es 
dem Tornado 3D-Besitzer 

schlieBlich, Objekte abzulenken - 
hiermit kann man sehr schone 
Effekte erzielen und vor allem in 
Verbindung mif dem Parti kelsystem 
von T3D lassen sich realistische 
Szenen sehr einfach erstellen. T3D 
verfugt zudem uber die Moglichkeit, 
Gebirge zu erstellen und auBerdem 
uber „Bones" und ^Skeletons". Als 
eines der wenigen Amiga- 
Programme unterstutztT3D auch 
hochwertige Postscript-Fonts, 
urn daraus 3D-Objekte zu erstel- 
len. Bei den Texturen unterschei- 
det T3D allerdings (im Gegensatz zu 
Cinema 4D) zwischen Texturen und 
Bildern, was u.a. zur Folge hat, dafB 
weniger Speicher verbraucht wird. 
Jeder Textur lassen sich mehrere 
Bilder zuweisen, die dann unter- 
schiedliche Eigenschaften definieren 
wie etwa die Transparenz, die 
Oberfl&chenbeschaffenheit, das 
Aussehen, Spiegelung usw. T3D kann 
auf Wunsch auch selbst Texturen 
erzeugen. Die Licht-F&higkeiten von 
T3D sind ebenfalls uberragend: 
Volume-Lights, Spot-Lights, entfernte 
Lichtquellen und Lichtquellen, wie 
man sie in Photostudios findet, wer- 
den genauso unterstutzt wie 
Lensf lares, weiche Schatten, diffuses 
Licht, sichtbare Lichtquellen und 
schwacher werdende Lichtquellen. 
Auch hier hat man viel mehr 
Einstellungsmoglichkeiten ais bei 
Cinema 4D, Wahrend man die Szenen 
und Objekte konstruiert, kann man 
alles im Realtime-Preview ansehen, 
wobei in acht Stufen unterteilt wird, die 
den Grad des Realismus darstellen. 
Die Eins steht dabei fur 
Drahtgitterdarstellung, eine Acht fCir 
photorealistisches Preview. Die 
Previewroutinen sind teilweise rasend 



«■ 



Amiga Fever - December 1998 



Software-Test 



r 






schnell (je nach Grad des Realismus), 
so da8 man Szenen und Objekte kom- 
fortabef erstellen und sich viele 
Probeberechnungen sparen kann. 
Auch der photorealistische Modus ist 
auf einem PowerUP-Board brauchbar. 






Die Lichleffekle werden auch im Preview ange- 
zcigt (oben: Preview, unten: fertiges Bild) 



Voll animiert! 



Die Animationsfeatures konnen sich 
ebenfalls sehen lassen, Nicht nur, daft 
man Animationsteile mit einfachem 
Klick auf das „ Re cord"- Button erzeu- 
gen kann, sondern auch die Moglich- 
keit, die Polygene eines Objekts ein- 
zeln zu animieren und morphen zu 
lassen sowie inverse Kinematik und 
eine komfortable Timeline erlauben 
es r in T3D die voile Kontrolle iiber den 
Animationsablauf zu behalten. Dank 
dem vldeorekorderartigen Animations- 
Pane! ist es nicht nur einfach, eine 
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Obers Web bietot Eyelight kostenlose Updates, Produkt- 
informationen und einen hervorragenden Support 



Animation „aufzunehmen u r sondern 
man kann auch Previews abspielen 
lassen, vor und zuruckspulen etc, Der 
Schieberegler fungiert dabei als eine 
Art Jogshuttle. je nach Position des 
Schiebereglers spult T3D unterschied- 

| lich schnell zuruck Oder vor Ist atles 
fertig konstruiert und animiert, kann 

, man zur Berechnung Cibergehen. Im 
„Render-Paner : kann man die Qualitat 
und GroGe der zu erzeugenden Bilder 
angeben und zusatzliche Optionen 
wie Bewegungsunscharfe, Scharfe 
und Fokuseinsteliungen der virtuellen 
Kamera. Fieldrendering, Raytracing 
und Dunkelkammer aktivieren oder 
verandern. 



Power to the peoplel 

Auf einem PowerUP-Board ist die 
Rechengeschwindigkeit enorm und 
man kann selbst aufwendige Szenen 
in wenigen Sekunden in hohen 
Auflosungen berechnen - auf norma- 
len 680xO-AMIGAs halt sich die 
Geschwlndigkeit im guten Durch- 
schnitt, erreicht aber nicht die 
Geschwindigkeit von Cinema 4D - 
dafur ist die Bildqualitat hoher, Im 
Schnitt ist T3D auf einem 
PPC 7~9mal schneller als 
in der 68K-Version. Diese 
Werte sollen laut 
Hersteller Eyelight in 
zukunftigen Versionen 
durch hohere Optimie- 
rung noch ubertroffen 
werden. Damit noch nicht 
genug wurde in V2.0 
gleich noch eine eigene 
Program- mierspra- 
che namens „Golem" 
eingebaut, die C- 
ahnlich ist und das 
Verandern von Vektoren 
erlaubt - hier laBt sich fur C-erfahrene 
Anwender einiges realisieren, was mit 
anderen Ray t race rn nicht so einfach 
moglich ist. Tornado 3D ist zudem der 
Raytracer, der am meisten 
Zusatzhardware ausnutzt - so etwa 
PowerUP-Boards (Ciber die ppc. libr- 
ary), den 3D-Chip der CyberVision 
64/3D und naturlich auch 
CyberGraphX-kompatible Grafik- 
karten. Ein groRer Nachteil von T3D 
beim Rendern ist allerdings, daB sich 
die Berechnungen nicht oder nur sehr 
schlecht abbrechen lassen. 

In der zweiwochigen Testzeit lief 
Tornado 3D 2.0 wesentlich stabiler als 
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seine Vorgangerversion 
1,5 ■ selbst ;r Extremtests" 
mit 2 MB freiem Speicher 
und einer groBen Szene 
meisterte Tornado 3D ohne 
Prableme, 

Fazit 

Cinema 4D hat in Tornado 
3D einen wurdigen 
Nachfolger gefunden, der 
den Altmeister urn Langen 
ubertritft - leider auch im 
Preis, der bei 898 DM liegt 
und damit deutlich iiber dem von 
Cinema 4D. Dafiir kann Tornado 3D 
aber auch den Anspruch erheben, ein 
professionelles Produkt zu sein, mit 
dem man nicht so schnell an die 
Grenzen seiner Kreativitat stoBt. 



Zu ha ben bei: HA AGE & 
PARTNER Computer GmbH, 
Schlo frbornor Weg, 761479 
Glashutten 
Tel.: 01674/966LOO 
Fan; 01674/966101 
www. haage-partner . com 
Preis: 098 DM 
Atternativen: Cinema 4D... 




Nur englisch 
Hoher Preis 
Renderings konnen 
schlecht abgebroch 
werden 



Unterstutzt PPC, 
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Des Schreiberlings neues Lieblingsuierkzeug? 
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writer 



AmigaWriter heiftt die neueTextverarbeitung aus dem Hause Haage&Partner. 

Bereits im Vorfeld wurde kraftig die Werbetrommel geruhrt. 

Wir stellten AmigaWriter V1.1 auf den Priifstand. 



von Felix Schwarz 

Unter den Textverarbeitungen auf dem 
Amiga herrschte stets ein Kommen 
und Gehen. So auch nun wieder: 
Finalwriter von Softwood geht und 
AmigaWriter von Haage&Partner 
kommt. AmigaWriter (im Folgenden: 
AW) kommt in einer CD-Hulle, die 
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flieBen lassen oder mehrere Boxen 
DTP-ahnlich verketten und den 
TextfluB so beslmoglich steuern. 
Lediglich ein Rotieren der Boxen ist 
nicht moglich. Urn das Layout eines 
Textes zu vereinheitlichen, bietet 
AmigaWriter die Moglichkeit, 
Formatschablonen einzusetzen, und 
diese zeichen-, absatz-, seiten- oder 
kapitelweise anzuwen- 
den. Andert man nun die 
Einstellungen fur eine 
Formatschablone, so 
werden die Anderungen 
fur alle zugehorigen 
Textteife auf einmal wirk- 
sam. Auf diese Weise ist 
es moglich, das Layout 
auch langerer Texte 
schneil zu andern. 



Per Bruch mit 
Traditionen 



Der TextumflufS und internes 
Multitasking konnen uberzeugen. 



zwei Dis- 
ketten, eine 
Registrierkarte und einen 

Hinweiszettel enthalt. Die Installation 
auf Festplatte erfolgt komfortabel via 
Installer-Skript. Beim ersten Start von 
AW muB noch die Seriennummer ein- 
geben werden, aber dann steht dem 
Arbeiten nichts mehr im Wege. AW 
prasentiert sich in einer modernen, 
durchgehend fontsensitiven und ska- 
lierbaren Oberflache mit Bubble-Help. 
Zudem verfugt AW durchgehend uber 
internes Multitasking, was sich bei der 
Arbeit als sehr nutzlich erweist. 

F ast schon DTP 

AW ist vollstandig in Boxen organi- 
siert, die entweder Text oder Bilder 
enthalten konnen und frei positionier- 
bar und in den Ebenen verschiebbar 
sind. Dabei kann AW den Text auf 
Wunsch automatisch urn die Boxen 



Dunkle Kapitef in der 
Geschichte der Textverarbei- 
tungen auf dem Amiga waren 
bisher FuBnoten, Druck- 
ergebnisse, Import- und Export von 
unterschiedlichen Textformaten sowie 
WYSIWYG (engl. What You See Is 
What You Get = was Du siehst ist das, 
was Du bekommst). AW bricht schon 
in V1.1 mit der Tradition und bietet 
dem Benutzer gleich mehrere Arten 
von FuBnoten an. Eine 
kleine Einschrankung gtbt 
es aber auch hier: Die 
FuBnoten konnen momen- 
tan scheinbar nur horizon- 
tal angeordnet werden. Die 
Druckergebnisse hingegen 
konnen uneingeschrankt 
gelobt werden, sind sie 
doch von brillianter 
Qualitat und Geschwin- 
digkeit, was unter anderem 
daran liegt, daB AW die 
24bit-Datatypes und 

Turboprint unterstutzt. 



Auch Vektorfonts (von denen sich 
bereits ein paar im Lieferumfang befin- 
den) werden schneil und hochqualita- 
tiv umgesetzt. Das WYSIWYG von AW 
schlieBlich ist ebenfalls perfekt und 
selbst auf weniger schnellen Amigas 
sinkt die Arbeits-geschwindigkeit nicht 
allzu stark ab. Lediglich der Im- und 
Export von fremden Formaten ist auch 
mit AmigaWriter nicht viel besser 
geworden, hier werden nur das eigene 
Format sowie ASCII und RTF (platt- 
fomrmubergreifendes Format) unter- 
stutzt. 

V orbild lich! 

Sehr vorbildlich hingegen ist die 
Silbentrennung, die man quasi fur 
jedes Wort einzeln aktivieren oder 
deaktivieren kann. Ein weiteres inte- 
ressantes Feature ist auch die 
Moglichkeit, Bilder direkt im Text zu 
verankem. Dadurch wird es endlich 
moglich, mathematische Formeln, die 
aus anderen Prog ram men wie etwa 
MathScript exportiert wurden, im 
Dokument zu verankern und mitver- 
schieben zu lassen, sollte sich der 
Text daruber andern. Uber eine 
umfangreiche Plugin (Plugins = 
Zusatze)-Schnittstelle schlieBlich wer- 
den in Zukunft viele Erweiterungen zu 
erwarten sein. Die Dokumentation 
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schfief3lich liegt im AmigaGuide- 
Format vor. Mit dem im Preis von VI, 1 
inbegriffenen, kostenlosen Update auf 
V2.0 wird allerdings auch ein gedruck- 
tes Handbuch nachgeliefert. 

Fazit: AmigaWriter hinterlaBt schon in 
Version 1.1 einen sehr guten 
Eindruck, Lediglich einige Bugs mus- 
sen noch behoben werden. Seinen 
Konkurrenten Wordworth kann 
AmigaWriter trotzdem noch nicht h in- 
ter sich lassen, fehlen doch noch 
Funktionen zum Zeichnen von geome- 
trischen Formen wie etwa Kreisen und 
Linien. Beide sind also im Moment 
noch gleich auf. Uberholen konnte 
AmigaWriter seinen Konkurrenten 
allerdings mit der Version 2.0 und 
einer PPC-Version. Da das Update 
koslenlos ist, kann man bereits jetzt 
zugreifen. 



Zu haben bei: 

HAAGE&PARTNER Computer 

GmbH 

SchloBborncr Weg 7 

61479 Glashittten 

WWW: http://www,haage- 

pdrtner.com/ 

Preis: 149.- DM 
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-einige kteinere 
-keine geomntri 
Zeichenfunktioi 





2.1a - irs music in the air! 



AmigaAMP ist ein MP3-Player fur den Amiga, 

der sich anschickt, 

alle zuvor dagewesenen in den Schatten zu stellen. 



von Felix Schwarz 

AmigaAMP ist ein Player fur das 

Audio-Format MPS, das als 
..Nebenprodukt" bei der Entwicklung 
des MPEG-Video-Standards beim 
Fraunhofer Institut entstanden ist. Es 
bietet eine relativ starke Kompression 
(1:10 oder besser) mit sehr geringen 
Qualitats-verlusten, die kaum horbar 
sind. Die Dekom- 
pression braucht dem- 
entsprechend ein 

Menge Rechenzeit die 
die Leistung eines 
68030 bei weitern 
sprengen. Ein 68060 
muB es schon sein, will 
man die MP3-Dateien 
in volier Qualitat 
anhoren. Bisher waren die MPEG- 
Player auf dem AMIGA eher Jangwei- 
lig" und muBten uber ^kryptische' 1 
Shell-Parameter, bestenfalls eine 
graue Oberflache, bedient werden. 



Oberflachen in vollen 24Bit (auf 
Grafikkarten) mit Spektrum-Equalizer 
und jede Menge anderer Spielereien 
bietet. Zusatzlich unterstutzt 
AmigaAMP zur Freude aller Besitzer 
eines PowerUP- Boards den PPG, so 
da(B es mdglich ist, im Hintergrund 
Musik anzuhoren und gleichzeitig eine 
Animation auf dem 68K berechnen zu 
lassen. Damit auch 
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Be sser als alle anderen 

AmigaAMP hingegen bringt Farbe 
ins Spiel, denn es unterstutzt die 
Skins genannten Oberflachen- 
Designs (Skin = engl. Haut) des auf 
dem PC weit verbreiteten MP3- 
Players ? ,WinAMP". Im Web gibt es 
eine entsprechend groSe Auswahl, 
Einige der Besten gibt es im Internet 
unter http://www.winamp.com. 

Dieses Feature ermoglieht es dem 
Amiga-User, einen MP3~Player zu 
benutzen, der phantasievolle 



Soundkartenbesitzer auf Ihre Kosten 
kommen, erfolgt die Audioausgabe via 
AHI. Das wurde den meisten Usern 
vermutlich schon ausreichen, aber 
AmigaAMP setzt noch eins drauf und 

erlaubt das 
Editieren von 
I D3-Tags, 
also den 

Teilen einer 
MP3-Datei, 
die den Autor 
und das 

Stuck enthal- 
ten. Au3er- 
dem gibt es 
fur OS3.1- 
Benutzer noch einen Spektrum- 
Analyzer und auch eine Playlist die 
mehrere MP3-Files nacheinander 
abspielt, fehlt naturlich nicht. Zu guter 
letzt ist AmigaAMP auch noch 
Freeware, also kostenlos. 

zu haben: 

im Internet unter: 

h ttp://amigaamp. amiga-software. com 
Ami net: mus/play 
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Vofschau: Effehrprogramm Wildfire 7 



Kurz vor RedaktionsschluB erreichte uns eine bereits zu 98% fertige Preview-Version von 

WildfireV7 PPC - wir stellen es hier kurz vor. 






von Felix Schwarz 

Wildfire erscheint zur Computer "98 in 
der Version 7 und wird mit vielen 
Neuerungen aufwarten. So prasentiert 
es sieh jetzl im MUl-Gewand, was 
aber leider auch den Ober- 
flachenaufbau verlangsamt. Zudem 
wurden 68K- und PPC-Version 
zusammengefaRt und werden nun 
zum einheitlichen Preis von 299 DM 
auf einer CD-ROM verkauft. Das 
Hauptfenster wurde nun, MUI macht's 
moglich, via Karteireiter iogisch in drei 
Teile aufgeteilt: Im ersten Teil wird das 
zu verarbeitende Material bestimmt 
und wohin und in welchem Format die 
berechneten Ergebnisse gespeichert 
werden sollen, im zweiten Teil werden 
die verse hie den en Effekte festgelegt 
und im dritten Teil konnen verschiede- 
ne Einstellungen vorgenommen wer- 
den. Dabei werden bei der Ausgabe 
nicht nur Einzelbilder unterstutzt, son- 
dern auch Animationen in den 
Formaten YAFA, IFF-ANIM, MPEG. 
Das zu verarbeitende Material kann 
nun auch als AVI- und QT-Animation 
vorliegem 

Flexibility 

Aile Effekte sind Iogisch in 6 Teile 
gegliedert (Puffer, Faroe, Diverse, 2D, 
3D und Partikel) und konnen via 
Drag'n'Drop (Ziehen und Fallenlassen 
mit dem Mauszeiger) ausgewahlt wer- 
den. Die Partikel steilen leider kein 
Partikel-System dar, sondern lediglich 
Linien und Punkte, die in einstellbaren 
Abstanden plaziert werden. Die 
Effekten werden unterteilt in solche, 
die entweder „alle u gleichzeitig wirken 
Oder hintereinander an der Reihe sind, 
Dabei arbeitet Wildfire mit verschiede- 
nen Puffern, so daB ein Effekt 
Ergebnisse direkt an einen anderen 
weiterleiten kann und man quasi meh- 
rere Effekte miteinander verknupfen 
kann. Dies eroffnet dem Benutzer 
neue Moglichkeiten fur Effekte und 



macht Wildfire sehr 
flexibel. Der 

Nachteil davon ist 
aber, daB der User 
teilweise selber viel 
mitdenken muG, urn 
an das gewunschte 
Ergebnis zu kom- 
men und Wildfire 
fur neue Benutzer 
eine gewisse 

Eingewohnungzeit 
erfordert. Ein sehr 
interess antes Fea- 
ture ist der direkte 
Import von Lightwave-Objekten, die 
dann in das Bild eingerechnet werden 
konnen. Neu hinzugekornmen ist auch 
der Text3D-Operator, mit dem man 
Texte dreidimensional in Szene setzen 
kann und der LoadAnim-Operator, mit 
dem es nun moglich ist, mehrere 
Animationen gleichzeitig in Wildfire zu 
verwenden. Zudem wurden alle 3D- 
Effekte um Transparenz, Texturen und 
Schatten erweitert. Die Berechnung 
auf einem Amiga ohne PPC dauert 
zwar teilweise extrem lange und der 
PPC wird auch 

noch nicht in alien ■■ — ~ — — — 
Teilen vollstandig 
unterstutzt (bei 
den Lade- und 
Speichermodulen 
gar nicht), aber die 
Ergebnisse kon- 
nen sich sehen 
lassen. Wer also 
mit WildFire 

groBere Projekte 
realisieren will, der 
sollte mindestens 
uber einen 68060, 
besser uber einen 
PPC, mit 32 MByte 
Ram und 

Grafikkarte verfu- 
gen, Kann man auf 
3D-Effekte ver- 
zichten, reicht 
auch ein 68030 mit 




50 MHz mit 8 MByte RAM und AGA 
aus, um die Wartezeiten zu verkurzen. 



Zu haben bei: 

Oberland Computer 

in der Schneithohl 5 

61476 Kronberg/Taunus 

Tel: 06173/608-0 

Fdx: 06173/67385 

Web: 

http :// www .oberland . com/ 

Preis: 299 DM 



...von vielen im Lebens- 
raum FlieBgewasser ist der 

Otter. Wir sind die Spezia- 
tisten fur den Schutz seiner 
Lebensraume. 

Infos uberunsere 
innovative Forschungs-, 
Biotopentwicklungs- und 
Bildungsarbeit schicken | 
wir Ihnen gern gegen 
Einsendung dieser Anzeige 
und von DM 5,- (in Brief mar 
ken) zu. 

Name: 

Slrafie: 

PLZ, Oft 
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Emulator-Test 



Emulate II! 





Emulatoren - das sind Programme, die versuchen, andere Computersysteme zu simulieren. 

Der Amiga kann einige andere Systeme nachahmen, doch es wird auch versucht, den Amiga 

auf anderen Rechnern zu emulieren, Beides wollen wir in unserer „Emulate lt"-Rubrik 

abdecken. In dieser Ausgabe starten wir mit einem Blick auf den „UAE", den „Unix Amiga 

Emulator". Es gibt ihn in vielen Versionen fur viefe Computer - diesmal scha uen wir uns die 

MS-DOS-Version an. 




von Malte Mundt 

Schaut man auf die ^Offrziefle 
UAE-Homepage" (http://www.frei- 
bjrg.linux.de/-uae/), wird erst 
erklart, was wohl ein Amiga sei 
und was man auBer dem 
Emulator noch braucht r namlich 
ein File mit einem Kickstart-ROM 
und einen verflixt schnellen 
Computer Doch dann gent es fos: 
Will man die Version fur den 
gewunschten Computer finden, 
wird einem als erstes angeboten, 
man konne ja den Sourcecode 
downloaden (der normale Weg fur 
Linux-Fans). Der Link zur Acorn- 
Version von UAE funktioniert 
nicht. Wir interessierten uns zunachst 
fur die PC-DOS-Version, in der 
Hoffnung, hier eine der schnellsten 
Varianten vorzufinden, da dabei ja 
Windows auRen vor bleibt... 

Urn den Emulator auf Herz und Nieren 
zu prufen, haben wfr ein paar 
Programme zusammengestellt - siehe 
Kasten. Der Emulator versucht 
hauptsachlich, einen Amiga 500 zu 
emulieren. Da dieses System schon 
uber 10 Jahre alt ist, durfte es mit 
einem „rnodemen Personal 

Computer" kein Problem sein, die 
alien Games und Demos laufenzulas- 
sen - sollte man meinen. Da der PC 
aber vollkommen anders aufgebaut ist 
als der Amiga, hat der Emulator viel zu 
tun. Nicht nur der Prozessor ist sehr 
untersehiedlich, auch der Grafik- 
Aufbau geht beim Amiga ganzlich 
anders vonstatten, Blitter und Copper 
kennt der PC nicht, Deshalb muf3 jeder 
einzelne Befehl eines Amiga- 
Programms genau analysiert werden, 
damit am Ende eine gr6f3tmogliche 
Ahnlichkeit zu erkennen ist. Dazu ist 
extrem viel Rechenkapazitat notwen- 



Echtes Multitasking konnte der Amiga 

schon 1985, dank UAE ist es jetzt auch auf 

dem PC moglich... 




dig - soviel, dal3 der Amiga lange Zeit 
als „unemulierbar ,f gait Da jedoch der 
A500 blieb wie er war, die PC's aber 
immer schneller wurden, muf3te es 
irgendwann soweit sein. Nun sehen 
wir mal, was draus geworden ist. 

Pie ers t e Spiel- D iskette 

Der Emu behandelt Disketten als 
Amiga-Diskimage-Files („ADP), ein 
Fife enthalt dabei alle Sektoren einer 
Disk. Als erstes Jegen" wir Pinbalf 
Dreams ein. Nach einer Weile 
erscheint auch das Game-Intro, gela- 
den vom 
emulierten 



fernt, mit einem weiteren 
Tastendruck 
gelangt man 

wieder in das 
Diskimage- 
Auswahl- 
menu. 
Prompt hat er den Pfad fur 
die ADF-Files vergessen, 
und nach einer „Hangelei" 
durch die Directories kdn- 
nen wir Disk 2 reintun, es 
geht weiter. Doch was ist 
das? Im Menu zur Flipper- 
Auswahl ladt er automa- 
tisch ..Ignition". 
Wieso? Ganz einfach: Zum 
Diskwechsel muf3 man 
„Pos1" und JF1" drucken - offenbar 
wertet der emulierte Amiga auch die- 
sen Tastendruck aus, so daf3 im Menu 
„F1", fur Flipper Nr. 1 , quasi von selbst 
gewahlt wird - die anderen bleiben 
dem Spieler verschlossen. Das Game 
selbst lauft jedoch sehr gut und wirkt 
originalgetreu. Jedoch nur auf einem 
Pentium mit mind, 200 MHz - auf einer 
halb so schnellen Maschine ruckt und 
zuckt es derm a Ben, daB es last nicht 
auszuhalten ist. Emuliert wird jedoch 
offenbar alles korrekt - nur den 
„ Warp 4 '- Bon us kann man merkwurdi- 
gerweise nicht einsammeln. 



Disketten- 
I a u f w e r k , 
die Musik spielt und 
klingt gut. Der darauf- 
folgende Credit- 
Upscroller ruckelt 
etwas. Dann heif3t es 
Jnsert Disk 2". Mit 
einer Tastenkombi- 
nation wird das alte 
Disklmage aus dem 
virtuellen Drive ent- 



So sieht ..Interceptor" mit 256-Farben-Festpalette auf dem PC aus... 



ITS'/* _ «? 
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Fantastic Colors?! 

In der Hoffnung auf Geschwindigkeits- 

steigerung gingen wir beim nachsten 

Test auf 256 Farben runter. SchlieBlich 

benutzen die allermeisten A500- 

Spiele 32 oder sogar nur 16 Farben - 

HAM-Bilder (auch diese beherrscht 

UAE) mit 4096 Farben gleichzeitig 

kommen nicht so oft vor. 

Doch was ist das? Der Titelscreen zu 

^Interceptor" stent ja 

scheuBlich aus, Der 

Vergleich mit dem 

Original bringt 

Licht in die 

Sache: Es fehlen 

tatsac h I i c h 

Farben, obwohl 

sich hier ja wohl urn 

em ganz normales 

32-Farben-Bild han- 

delt! Wie es aussieht, 

verwendet UAE hier 

wohl eine feste 256- 

Farben-Palette, tja, 

und wenn da nicht 

alia entsprechenden 

Farben drin sind, hat 

man eben Pech 

gehabt. Zurnindest 

lauft die Emulation jetzt etwas schnel- 

ler, so daB sie sogar auf einem P100 

einigermaBen ertraglich ist. DaB der 

Grafikaufbau so viel Zeit kostet, ist 

aber auch kein Wunder, denn UAE 

benutzt VESA-Grafikroutinen. Dabei 

handelt es sich um die kompatibelste, 

aber auch langsamste Variante, 

Grafikkarten unter DOS anzuspre- 

chen, AuBerdem braucht man fur 

bestimmte Auflosungen die „VESA 2 ,: - 

Treiber, die so manche Grafikkarte 

nicht intus haben, so daB man sie erst 

aus dem Netz ziehen muB. 



Insgesamt ergab sich bei einem 
Pentium 200 bei 32K Farben fast 
100% Originalgeschwindigkeit des 
A500 bei voller Bildwiederholrate und 
best moglicher Soundemulation. 
Echte Amiga-Freaks werden aber 
nicht unbedingt das Geld haben, sich 
so einen PC daneben zu stelten. Wer 
aber nur einen P100 oder weniger (?) 
hat, kann den als Zweit-Amiga via 
UAE auch nicht nutzen - zu tahm. 





Video-Modus 

Man so lite nicht den ken, man konne 
mitten in der Emulation zurCick in die 

Menus, um die Einstellungen vielleicht 
an das gerade laufende Programm 
anzupassen - da ist Reboot angesagt. 
Die in der Emulation benutzte 
Auflosung und Farbanzahl lafrt sich 
ubrigens nur vor dem Start einmal ein- 
stellen. Der Amiga ist in der Lage, die 
Auflosung und Farbtiefe jederzeit zu 
wechseln, und der PC eigentlich auch. 
Nur der Emulator kann's leider nicht - 
gibt's in einem 
Game-Intro also 
Hires-Btlder zu 
sehen. das Spiel 
lauft aber in 
Lores, kann man 
sich in der 
Emulation entwe- 
der die Bilder 
auch nur in Lores 
angucken, oder 
das gesamte 
Spiel wird - auf 
Kosten der 



Geschwindigkeit - komplett im 
Hiresmodus emuliert. 
Wahlt man als Auflosung z.B. 
320x200, darf man auch nicht anneh- 
men, man konne damit die meisten 
Games spielen, obwohl sie ja in dieser 
Auflosung laufen. Der Amiga verfugt 
uber Overscan, hat also bei der ent- 
sprechenden Auflosung noch eine Art 
Rahmen um den Bildschirm. Der wird 
naturlich auch im Emu dargesteltt, 
wodurch unten und 
rechts meistens etwas 
vom Bifd fehlt, da die 
Pixel nicht ausreichen. 
Zwar gibt es eine 
„Zentrier-Funktion\ 
die sich als „clever" 
bezeichnet, doch brin- 
gen tut sie meistens 
wenig. Erst bei 
800x600 sieht man 
immer alles, je nach 
PC kann dann aber die 
Geschwindigkeit be- 
eintrachtigt werden. 
Fur niedrigere Auf- 
losungen gibt es die 
„Aspect Correction", 
womit das Bild 
zurechtgestaucht wird 
- nun hat man wirklich alles auf dem 
Screen, aber es sieht nicht gerade 
ansehnltch aus. 

Kom patibilitat 

Wir probierten weiter die Games von 
unserer Testliste, „Lotus" lief wunder- 
bar, Klassiker „Super Cars" jedoch 
crashte mit einer „lllegal Instruction". 
Bei ,.Agony' ! erzahlt uns UAE etwas 
von BlitPri-Hacks, laufen tut es trotz- 
dem nicht. Bei „Battle Squadron" gibt 
es Grafik- Errors, es fehlen ein paar 
Gegner und die Sprite-Kollision klappt 
manchmal nicht richtig, Bei 
^Interceptor" kann man zwar fliegen, 
aber die AuBenansichts-Tasten rea- 
gieren einfach nicht. Hingegen Spiefe 
wie ^Another World" oder Jlirrican 2" 
laufen einwandfrei. 

Bei einer alteren DOS-UAE-Version 
gab es noch einen „CUAE", wobei uns 
das „C" sagen sollte, daB diese 
Version etwas kompatibler sei - was 
genau kompatibler war, war nicht in 
Erfahrung zu bringen. Zurnindest half 
es bei Shadow of the Beast: Erscheint 




& 
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beim normalen UAE 

ein ^Software 

Failure 1 ', sobald ein 

Gegner auftaucht, 

klappte es mit 

„CUAE U einwand- 

frei. Leider ist 

„CUAE" in der 

aktuellen Version 

nicht mehr enthal- 

ten, wodurch man 

sich den Guru wieder anschauen 

darf. 

Als nachstes schauten wir uns ein 

paar 500' er- Demos an. Das Red 

Sector Megademo ist jedoch so 

bekannt, daB die Emu-Coder das 

Programm schon fast speziell dar- 

auf zuschneiden. Aber auch andere 

Demos laufen gut, nur beim 

Diskwechsel hakt es manchmaL 

Bei anspruchsvolleren Effekten wie 

in „9 Fingers' 1 von Spaceballs kam es 

dann aber doch zu einigen unschonen 

Grafikfehlern, 

Wenn man Programme heraussucht, 

die einwanrjfrei laufen, kann man den 

Emulator \n gutem Licht erscheinen 

lassen. Wahit man jedoch willkCirlich 

bestimmte 3piele t kommt man schnell 

an die Grenzen - laufen ja, spielen 

nein. 




gen herausge- 
sucht hat r stellt 
man test, daft 
das ja auch 
Goer ein Menu 
geht - die 
Mentis sind 
aber nirgends 
richtig erklart. 
Dafur wird drei 




A nfeitunq und Inf ormation 



^| 



man den DOS-UAE aus dem 
Internet herunter, bekommt man auch 
ein „DOCS"-Verzeichnis mit. Wer aber 
hier nach Informationen suchen will, 
muB viel Geduld mitbringem Hier und 
da sind ein paar Commandline- 
Parameter erklart, fur die man ein 
gutes Gedachtnis oder einen Zettel 
braucht, Nachdem man sich aus den 
Linux- und DOS-Parametern die richti- 



mal wiederholt, daG der PC keine 
Amiga-Disketten lesen kann und im 
Questions & Answer- File findet man 
dann noch den Hinweis, da3 man statt 
eines „Hardfile" lieber ein virtuelles 
Filesystem zur HD- Emulation benut- 
zen soil, sowie die Erkiarung, wie man 
eine HD unter Kickstart 1 .3 mountet - 
wieviel Prozent der Emu-User das 
wohl brauchen? 

Immerhin erfahrt 
man z.B., daft der 
Menupunkt 
.CPU-Speed" 
dafur da ist, 
dem Prozessor 
mehr oder 

weniger Vor- 
rang vor den 
Customchips zu 
geben, wodurch 
man etwas 
„Finetuning" be- 
treiben kann. 
fnsgesamt fin- 
det man nach 
einigem Suchen Antworten auf 
seine Fragen, jedoch nicht auf alle 
(„fragen Sie doch jemandem im 
Internet.,"), eine Neustrukturierung 
der gesamten Doku ware wirklich 
schon, 

OS 3.1 emulieren ? 

Zusatzlich gibt es die Moglichkeit, 
einen 68020'er mit teilwefser MMU- 




Emulation einzuschalten - und da wird 

die Sache fur manche Leute erst rich- 
tig interessant Ein fur den 020'er kom- 
piliertes Kickstart 3.1 hergenommen 
und eine virtueJIe HD angemeldet - 
schon kann's losgehen. Testweise 
installierten wir das Original~OS3.1 
von Disk-Images auf die virtuelle 
Platte. Diese liegt ubrigens in einem 
Verzeichnis der PC-Harddisk und die 
langen Filenamen werden uber ein 
erganzendes File von UAE verwaltet - 
die HD-Emulation lauftdadurch ziem- 
lich schnell. Und siehe da: Autoboot 
von der HD klappt wunderbar und da 
Commodore-OS3.1 lachelt uns entgi 
gen. Naturlich nur in PAL-Hires, denn 
AG A unterstutzt UAE nicht. Dafiir 
gibt's bei Hi res- Interlace aber kein 
Flimmern, womit wir dann doch noch 
so eine Art „Productivity li -Modjs 
bekommen. 

Die Emulation schafft maximal 8 MB 
Chipmem und maximal 8 MB 
Fastmem, auch das „Slowmem" des 
ASOO-RAM-Erweiterungssfots wird 
emuliert. Und wenn hardware-intensi- 
ve Demos schon einigermaBen lau- 
fen, mussen Anwendungen doch erst 
recht gehen, oder? Und tatsachlich: 
Viele Programme funktionieren. Die 
Geschwindigkeit eines 68020'ers wird 
natDrlich selten erreicht, von 030erbis 
060'er-Turbokarten reden wir erst gar 
nicht, Somit sieht zwar alles schon 



faszinierl 
Emulation, die anderen lachen 
uber sie. Schadet die Amiga- 
Emulation dem richtigen Amiga, 
oder hilft sie? I$f ein emulierter 
Amiga denn nicht auch ein 
Amiga? Wird der emulierte 
Amiga am PC bald das Original 
ersetzen kdrihen? Oder ist das 
ganze eher ein schlechter Witz 
oder gar als Beleidigung der j 
Amiga-Welt zu sehen? Schreibt I 
uns doch einfach, was Ihr zum 
Thema Amiga-Emu(^ i denk 
'"hit. 



P^OTOVISION Vertags-Ki 
iktion Amiga Fever 
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„echf aus, zum vernunftigen Arbeiten 
1st der emulierte Amiga auch mit 
OS3.1 nicht zu gebrauchen. Zwar wird 
statt AGA sogar eine Picasso96 emu- 
liert, bei Farbtiefen mit 24 Bit 
(Truecolor) wird der Emulator aber SO 
langsam, daft man nicht mehr vsel 
machen kann. Auch ist es etwas unge- 
wohnt, wenn bei Festplatten-Zugriffen 
hin und wieder die Maus hangenbleibt. 




Ansonsten lauft das meiste recht gut, 
doch als wir beim Commodity 
„Clicktofronf in den Tooitypes den 
Qualifier" andern wollten, weigerte 
sich der Emulator, diese Einstellung 
zu speichern. Sonstige Probleme bei 
Schreibzugriffen sind uns aber nicht 
aufgetallen. 



anzumelden. Tatsachlich erscheint 
beim Einlegen einer Amiga-CD des- 
sen Icon auf der emulierten 
Workbench! Faszinierend, aber nur so 
lange, bis man davon etwas starten 
will. Fruher oder spater bekommt man 
namlich den Requester „Benotige 
Datentrager <CD-Name> in beliebi- 
gem Laufwerk". Der emulierte Amiga 
kennt das CD-Laufwerk nur als CDO:, 
daft die eingelegte 
CD auch noch 
einen Namen hat, 
darauf kommt UAE 
leider nicht. 

Vielleicht steht 
irgendetwas daru- 
ber in der 
Dokumentation, 
vielleicht aber auch 
nicht... Weift man 
den Namen der 
CD, ist aber auch 
dieses Problem mit 
einem „Assign 
<CD-Name>: CDO:" schnell gelost. 

Alles in allem... 

So richtig uberzeugen konnte UAE 
nicht. Statt zu emulieren, meldet er 
Dinge wie „Your Amiga program just 
did something terribly stupid" oder gar 
„Houston, we 



Amiga Workbench 3.045.040 Chip-RAM 108.280 sonstige3 R/ 



ThunderPlate 90%voll, 214 M fret u 
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8 MB Chipmem - leider nutzlos 



Benotige Datent rager... 

UAE vergibt fur die emulierten 
Festplatten automatisch „UAE0:" usw. 
Dies fuhrte zu Problemen, als wir test- 
weise eine System- und eine Work- 
Partition eines echten Amigas zum PC 
transferierten und in die Emulation 
integrierten. Mit ein paar Assigns in 
der Startup-Sequence stimmte dann 
aber alles wieder. 

Besonders interessant ist die 
Moglichkeit, ein PC-CD-ROM- 
Laufwerk als Volume (z.B. als CDO:) 



have a pro- 
blem". Solche 
F e h I e r m e I - 
dungen hel- 
fen dem An- 
wender nicht 
viel weiter. Es 
gibt ein paar 
kleine Mak- 
ken hier und 
da, wo die Emulation noch nicht 
richtig klappt. Das kann manchmal ein 
Spiel unspielbar und eine Anwendung 
unbenutzbar machen. Aber nicht ohne 
Grund tragt der Emulator ja auch eine 
Versionsnummer mit der „0" vorne. 
Nicht ganz verstandlich also, warum 
ein quasi nicht fertiges Produkt man- 
cherorts so hochgejubelt wird. 
Fazit: UAE ist ein Programm, wie es 
sich die PC-Industrie nur wunschen 
kann: Es ist so resourcenhungrig, daft 
man schon das allerneuste Equipment 
braucht, urn es laufenzulassen. 
Emuiatoren sind nun mal recheninten- 



siv - und gerade deshalb ist ein platt- 
formunabhaniger Ansatz in einer 
Hochsprache vielleicht nicht gerade 
die beste Wahl. Mit einem „schnellen" 
PC (ab 200 MHz) ist eine recht gute 
A500-Emulation machbar - mit einem 
Pentium 100 (vor gar nicht langer Zeit 
noch als Prozessor, der sofort rea- 
giert, angepriesen) kommt man aller- 
dings nicht weit. Vielleicht ist dies ja 
bei WinUAE anders, da das ja die 
moderne 32-Bit-Technologie und das 
direkte X verwendet - wir werden es in 
einem der nachsten Hefte herausfin- 
den. AuBerdem gibt es ja noch das 
Konkurrenz-Produkt „Fellow" - auch 
ihn werden wir in einer der nachsten 
Amiga Fever-Ausgaben fur Euch unter 
die Lupe nehmen. 




MINUS 

- sehr schneller PC erforderlich 

- Diskwechsel werden 
manchmal nicht erka 

- Sprite-Kollision< 
nicht 

- so manches Pn 
gar nicht 

- verworrende Dokumentation 

- vieie kleine f * 
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- liest Amiga CD 

- viele Einstellmc 
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Beginner's Corner 



Insfiieren ohne Kopfschmerzen - only on Amiga... 



Assigns, Installations!!, was soil das alles? Wieso funktioniert ein Programm nicht einfach, 
was genau passiert beim Installieren und wozu sind ^Assigns" gut? Viele Fragen und noch 



mehr Antworten folgen auf den nachsten Seiten... 



B 



von Jakob Voos 



,,...die Installation erfoJgt uber den nor- 
malen Amiga-Installer,..". 
Auf diese Zeilen trifft man recht haufig. 
Nur gibt es da ein Problem: der 
n Installer", ein kleines nutzliches Tool, 
ist nicht im Bundle dabei, wenn man 
seinen Amiga kauft. Wie kommt man 
also an ihn ran? Ohne CD-Laufwerk 
nur schwer. denn der Installer ist meist 
auf CD-Packs irgendwo mit drauf, auf 
Disks weniger. Und wer keine 
Festplatte hat, dem nutzt auch der 
Installer nicht viel. Aber angenommen, 
wir ha ben eine Festplatte und wir 
ha ben den Installer, da bleiben immer 
noch einige Fragen often: Wozu das 
ganze, was macht der Installer und 
warum kann man nicht ohne ihn aus- 
kommen? 

Warum installieren? 

Ein Programm, daB von der 
Workbench aus lauft, ist meistens 
immer auf die selbe Weise aufgebaut. 
Wenn das Programm eine Schrift 
braucht, sucht es diese im 
Fonts-Verzeichnis, wenn es 
einen Befehl benotigt, hat 
der gefalligst im C- 
Verzeichnis zu sein. Und da 
einige Programme eigene 
Befehle, Schriften Oder 
Libraries mitbringen, mus- 
sen die alle erstmal in die 
entsprechenden Verzeich- 
nisse kopiert werden, damit 
das Programm eine reelle 
Chance hat, sie nachher 
auch zu finden. AuBerdem 
mussen sich die Programme 
oftmals in der User-Startup 
anmelden, zum Beispiel, 
damit sie selbst wissen, wo 
auf der Festplatte sie uber- 
haupt sind. Das kann leider 
sehr schnefl sehr verwirrend 
werden, weil sich jedes 
Programm munter in alle 



moglichen Verzeichnisse und 
Sequencen reinschreibt. Auf anderen 
Systemen deaktivieren sich einige 
Programme gegenseitig, losen Resets 
aus und alles wird unglaublich 
undurchsichtig, Nur auf dem Amiga 
kommt man noch ohne 
Kopfschmerzen da von... 

Assign s Zieldirectory; 
Directory: 

Urn riesigen unubersichtlichen 
Verzeichnissen entgegenzuwirken. 
gibt es sogenannte Assigns. Sie 
bewirken, daB z.B. eine Schrift nicht 
im Fonts-Verzeichnis liegen muB, um 
von einem Programm gefunden zu 
werden. Durch den Assign-Befehl 
kann quasi jedes andere Verzeichnis 
als Erweiterung zum Fonts- 
Verzeichnis gesehen werden. Ist das 
komplette Fonts-Verzeichnis durch- 
kammt r kommt das nachste 
Verzeichnis an die Reihe, das vom 
Assign-Befehl gekennzeichnet wurde, 
und wird ebenfalls nach Schriften 
durchsucht, Wann immer nun auf das 



Fonts-Verzeichnis zugegriffen wird, 
wird das andere Verzeichnis mit 
berucksichtigt. Das hat noch einen 
weiteren, groBen Vorteil: Hat man 
gerade ein Programm testweise instal- 
liert, und man will es dann wieder 
loschen, woher weiB man, welche 
Schriften, Libraries, Befehle usw. 
dazugehoren? Dieses Problem kann 
durch Assigns perfekt gelost werden: 
Alle Schriften, Libraries Oder Befehle 
bleiben im Verzeichnis des 
Programms, werden aber trotzdem 
gefunden, wenn auf die entsprechen- 
den vom Betriebssystem festgelegten 
Verzeichnisse zugegriffen wird. 
Damit ein Assign dauerhaft wirkt, muG 
er in die User-Startup geschrieben 
werden, sonst ist er nach einem Reset 
verschwunden. 

Was hat der Installer damit 



•' 



Wozu eine Beginner's 
Corner? 

Heutzutage ist es leider sehr schwer, mit dem 
Amiga neu artzufangen. Wte man mit der 
Workbench umzugehen hat, kann man sich viel - 
leicht noch vorstellen, aber was ist, wenn ein 
Fehler auftritt, ein Programm partout nicht laufen 
will oder sonstwelche merkwurdigen Dinge pas- 
sieren, auf die kaum ein sterblicher (zuzmindcst 
keiner der in der Nahe wohnt...) eine vcrnunftige 
Antwort weiB? Hier soli die Beginner's Corner 
etwas Licht ins Dunkel bringen und ein kleines 
Grundwissen vermitteln, mit dem dann jede 
ungewohnliche Lage gemeistert werden soilte. 
Wer den noch Fragen hat, kann sich ans 
Leserforum wenden. 



zu tun? 

Der Installer leitet die installation, 
Durch ihn kommt alles an seinen 
Platz, wo es dann spater vom 
Programm gefunden wird, Anfangs 
kommt ein Requester, der fragt, 
ob ein erfahrener, mittelmaBig 
erfahrener, oder total unwissender 
User auf den Monitor starrt. Wahlt 
man „unwissender User 1 , fragt der 
Installer nicht mehr fange um 
Erlaubnis, sondern kopiert alles 
irgendwie um, auf das es nachher 
lauft. Danach ist kaum noch nach- 
vollziehbar, was wo gelandet ist. 
Aber cfafur gibt's Abhilfe: Man 
kann dem Installer sagen 
(anklicken), daB er ein Protokoll 
erstellen soil. Wenn man zu jedem 
Programm ein Installations- 
protokoll als Datei abspeichert, 
kann man immer wieder mit z.B. 
Multiview nachschauen, was der 
Installer alles angerichtet hat. So 
kann man sich einige Assigns 
ersparen, weil man sehen kann, 
welche Schriften wohin kopiert 
wurden usw.... 
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Das Instailationsprotokoll ist aber nicht 
immer leicht zu finden. Oft 1st es rm 
neu angelegten Verzeichnis, wo ein 
Programm hininstalliert wurde, 
manchmal findet man es aber auch in 
der Ram-Disk wieder. Im Extremfall 
hilft da nur noch eine Filesuche nach 
Jnstallations-Protokoir (File-such- 
Programme lassen sich auf Public- 
Domain CDs finden, Oder halt im 
Aminet. Es gibt da zum Beispiel 
..MacFind", „Findme" oder ..GUI Find"). 

Wahlt man „ mittelmaGig erfahrener 

User", kann man auf die Installation 
EinfluQ nehmen und selbst entschei- 
den, ab die Schriften umkopiert wer- 
den sollen, oder ob man lieber 
nachtraglich einen Assign setzt, der 
ahnliches bewirkt. 

Wenn „ erfahrener User" ausgewahlt 
wird, wird bei jedern Vorgang einzeln 
nachgefragt, ob er auch wirklich 
durchgefiihrt werden soil. Ist man 
noch etwas unsicher, kann man ja 
B scheinbar installieren" anwahlen. 
Dabei geht dann garantiert nichts zu 
Bruch, 

Manche Programme benutzen den 
Installer nicht, und legen ein 
Installations-Script fur IconX bereit. 
Ein Script besteht aus einigen 
Befehlen, die hintereinander ausge- 
fuhrt werden, Allerdings braucht es 
dazu noch ein Programm, das die 
Befehle hintereinander ausfuhrt. 
Dazu gehort IconX, aber auch der 
Installer, auch er macht nichts ande- 
res, als die Befehle eines Installations- 
Scripts auszufuhren. Der Unterschied 
liegt darin. daft der Installer zusatzlich 
ein Menu anzeigt und der Anwender 
einige Einstellungsmoglichkeiten hat. 
IconX dagegen fuhrt ledigiich 
Standard-CLI-Befehle wie Copy aus, 
installiert somit meistens ohne zu fra- 
gen und Ia3t sich dabei nicht reinre- 
den. Wer nun per IconX irgendwas 
installiert hat, es aber wieder lose hen 
will, der steht erstmal vor dem Ratsel, 
was IconX uberhaupt gemacht hat, 
Auch da gibt es Hoffnung. 
Da IconX-Scripte nur aus normalen 
AmigaDOS-Befehlen bestehen, kann 
man einfach nachvollziehen, was 
gemacht wurde, Man kann jetzt alies 
einzeln ruckgangig machen, oder das 



S! Script' : so umschreiben, daB jeder 
Befehl ruckgangig gemacht wird, und 
es dann per Doppelklick starten. 

..Every In stall" 

Es kommt oft vor, daB ein Programm 
etwa so geliefert wird: es gibt ein 
Verzeichnis .,C", und alles was darin 
ist, soil in das System-Verzeichnis „C" 
kopiert werden. Es gibt ein Verzeichnis 
K S'\ und alles was darin ist, soil in das 
System-Verzeichnis „S" kopiert wer- 
den, usw... 

Ein Installations-Script ist meist auch 
nicht vorhanden. 

Jetzt muBte man jedes mal einzelne 
File per Hand umkopieren oder die 
entsprechenden Assigns setzen. Da 
das auf Dauer etwas umstandlich ist, 
habe ich mir ein einfaches IconX- 
Script einfallen lassen, das man auf 
diese Programme anwenden kann: 
(mil dem Ed eingeben) 



Everylnstall (c) J.Voos 

IF EXISTS C 

Assign C: C add 
ENDIF 
IF EXISTS S 

Assign S: S add 
ENDIF 
IE EXISTS L 

Assign L: L add 
END IF 
IF EXISTS Libs 

Assign Libs: Libs add 
ENDIF 
IF EXISTS Fonts 

Assign Foncs: Fonts add 
ENDIF 
IF EXISTS Locale 

Assign Locale: Locale add 
ENDIF 
IF EXISTS nevs 

Assign Devs: Devs add 
ENDIF 

Es ist wirklich aufBerst simpel, aber 

auch auBerst nutzlich. 

Wie dem auch sei r noch ist es nicht 

ganz fertig, 

Wir suchen uns erstmal ein Icon, bei 

dem man ein Standardprogramm 

angeben kann (wenn man Amiga-T 

druckt). Zum Beispiel das Icon von 

einem Amiga-Guide-File oder jedem 



anderen Text, der sich bei einem 
Doppelklick automatised off net. Dann 
kopieren wir das Icon (in der Shell 
oder mit DirOpus). Jetzt verschieben 
wir das Icon da hin, wo unser kleines 
Script liegt und benennen es in 
„Scriptname".info um. Wir drucken 
Amiga J M* und sehen: unser Script 
hat jetzt das Icon. Wir drucken Amiga- 
1" und geben als Standardprogramm 
IconX an. Jetzt startet das Script 
selbsttatig. Um es umzuandern, 
braucht man einfach nur das 
Standardprogramm auf Ed setzten 
und per Doppelklick starten, 
Wann immer wir einen Assign auf ein 
weiteres C oder sonstwas 
Verzeichnis legen wollen, kopieren wir 
nun Everylnstall in das Verzeichnis, 
wo das neue C-Verzeichnis liegt und 
starten es - fertig! 

Wenn man ein Programm offer 
benutzt, kann man auch Everylnstall 
so abandem, daB es das Programm 
automatisch startet. Dazu muB einfach 
der Name des zu offnenden 
Programms unter die letzte Zeile 
angehangt werden (am besten 
Everylnstall vorher kopieren). Jetzt 
kann man das Programm so oft man 
will per Doppelklick starten, ohne zu 
installieren oder dauerhafte Assigns 
zu setzen! 
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Grundlagen der RmigaPoiuerPC-Programmierung 

Ja, da ist er nun, der tolfe neue PPC im Rechner eines Entwicklers. 

Jetzt wird alles viel besser und sehneller laufen. Alles? 

Nein, ein kleines Detail weigert sich einfach so, zu verschwinden. Das bisherige OS, 

das halt auf dem MC680xO lauft und das zum Betrieb nun mal notwendig ist. 

Deshalb sollte man nicht blind portieren ohne zu schauen, ob es auch besser ist... 

interessanter sind da Neuentwicklungen. Hier erfahren Programmlerer, wie's richtig geht 

und was zu beachten ist, wenn man zwei Prozessoren unter einer Haube hat. 



von Michael Hock 

Bas iswissen fur d en ersten 

Port eines Program mes auf 

den PPC 

Was ist bei einer Portierung zu beach- 
ten? Macht sie uberhaupt Sinn? Meist 
kann man die Zeit besser in andere 
Projekten einbringen, urn 
dort z.B. die Algorithmen zu 
verbessern. Um nicht sinnlos 
zu arbeiten, hier erstmal fol- 
gende Ratschlage: 



*j* Die Oberflache bedarf einer 
genaueren Betrachtung. Eine 
Oberflache wie z.B. Mill ist nicht 
geeignet. (m ProgrammiermodeN von 
MUI sind zu viele Callbacks und 
Hooks enthalten, afs dafB es sicher zu 
portieren ware. Ein solches Programm 
muB dann als sogenanntes 
MixedBinary portiert werden. 
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• Ein Programm erst- 
mal auf dem 68k zum laufen 
bringen und mit einem 
Profiler nachsehen, wo die 
meiste Laufzeit verbracht 
wird. Diese Stellen bedurfen 
eines genauen Blickes. 
Programme, die nur ein Paar 
Sekundenbruchteile lang 
laufen, wie z.B. DIR oder 
sowas benotigen keine 
Portierung, solange das OS 
noch nicht portiert ist. 

^* Jetzt sehen wir uns 
die Kernteile an, die wir ent- 
weder so kennen oder die 
wir bei 1. gefunden haben. Wir mus- 
sen feststelten, wie oft das Programm 
hier auf das OS zuruckgreifen muB. 
Ein Mandelbrotprogramm, das seine 
Ausgabe mit SetAPenQ, WritePixel() 
macht, ist nicht in der Lage, momen- 
tan vom PPC zu proiitieren. Dies mag 
sich in Zukunft andern. Sollte der 
Kernteil Jedoch nur eine von beiden 
CPUs benotigen, so sieht die zu 
erwartende Performance gleich viel 
besser a us. 




Neuanfang eines 
Program mes auf dem PPC 



Wenn man jedoch ein Programm neu 
anfangen will, hat man viel rnehr 
Freibeiten, als wenn man stur etwas 
portiert - angefangen bei der Wahl der 
Bedienung bis zur Implementations- 
sprache. Hier sei folgendes empfoh- 
en: Das Programm sollte erst ein mal 
in einer Fassung vorliegen, die nicht 
auf Geschwindigkeit optimiert ist, 
Meist verschwendet man da seine 
Zeit an Stellen, die nur ein paar 
Prozent der Laufzeit abdecken, aber 
an anderen Stellen ware es nutzli- 
cher. Um solche Stellen nachher zu 
finden, braucht man einen Profiler 
oder eine andere Methode um die 
Zeit zu messen, die ein Programm 
irgendwo verbringt. Die erste Version 
sollte also in einer Hochsprache 
geschrieben werden, C++ ist hier am 
empfehlenswertesten. Wenn man 
anschlieftend weifr wo am meisten 
Zeit verbraucht wird, sollte man einen 
Que II text erstel- 



LIGHTMYFIRE... 

Program rnierung auf dem PPC 



H« Sehr wichtig: Das Programm 
sollte naturfich auch portabel sein. Es 
hat keinen Sinn, sich lange den Kopf 
zu zerbrechen, nur um festzustellen, 
dafi ein Teil des Programmes, das 
man portieren will, in einer Sprache 
geschrieben ist, fur die es keinerlei 
Compiler fur den PPC gibt. Die 
Anpassung von Assembler an den 
PPC ist nicht einfach. Ein 
Neuschreiben ist in solchen Fallen 
einfacher und die Resultate sind 
sehneller. 



len, in dem alle 
die Teile enthal- 
ten sind, die viel 
Zeit brauchen. Das kann unter ande- 
rem der innerste Teil einer Schleife 
sein, die dann nur noch eine Routine 
aufruft. Diese Routinen haben ja eine 
klare Schnittstelle zum Rest des 
Programmes. Wenn man nun die 
Routinen in diesem Quelltext durch 
handgeschriebenen Assembler 

ersetzt, hat man sowohl eine Version 
die auch noch auf andere 
Prozessoren portabel ist und eine 
Version, die auf einer bestimmten 
CPU die beste Leistung bringt. 
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Emulation des 68k 
durc h den PPC 

Eines der Hauptprobleme des 
DualProzessor-Ansalzes ist es ja, da(3 
beide Prozessoren parallel am 
Speicher sitzen Beide konnen sich 
gegenseitig behindern, was zu einer 
Gesamtperforrnance fuhren kann, die 
noch unter der eines 68060 liegt. 

Urn so eine Bremse zu umgehert, bie- 
tet sich eine Losung an, die vorher 
schon Apple benutzt hat, urn ihren 
Macintosh-Reehnem zur Kompati- 
bilitat mit alter Software zu verhelfen: 
Die Emulation eines 68040. Ein sol- 
Cher Emulator, angetrieben von einem 
PowerPC-Chip 604e bei 200 MHz 
kann durchaus die Leistung eines 
echten 68040 erreichen. Wenn man 
jetzt auf diesem simulierten 68040 das 
restliche AmigaOS laufen laftt, kann 
man auf den echten 68k verzichten. 
Eine Prozessorkarte mit nur einem 
PPC-Prozessor inklustve etwas 
RAM/ROM, um den Emulator zu 
betreiben, kann billig sein 5 einen L2 
Cache haben und dam it schneller als 
alle bisher fur den Amiga verfugbaren 
PPOKarten. Die Software konnte von 
diesem Ansatz auch profitieren, da ein 
Aufruf des Kickstart jetzt keinen auf- 
wendigen Kontextwechsel mit 
Parameterubergabe im Speicher und 
dem Auf wand des Cache abgleiches 
mehr erfordert. Ein solches 
Umschalten eines Programmes vom 
68k- Emulator auf den PPC ist einfach, 
der Emulator kann dazu einen 
bestimmten Befehl nutzen, Wenn der 
PPC dann 68k Code ausfiihren will, 
muf3 er nur den Emulator anstarten. 
Der Kontextwechsel, der momentan 
noch (aus Sicht der CPU) eine 
Ewigkeit dauert, ist dann erheblich 
schneller. Das System wiirde dadurch 
auch stabiler werden, da jetzt kein 
Problem mehr auftreten kann, daft von 
zwei unterschiedlichen Prozessoren 
auf einem Bus verursacht wird. Ein 
solches Problem ist das Cache- 
Problem. Da kein Snoop-Protokoll in 
den bisher erhaltlichen Karten imple- 
mentiert ist, ist es einem Prozessor 
rticht moglich festzustellen, ob die in 
seinem Cache enthaltenen Daten 
noch richtig sind oder nicht. Das kann 
unter anderem passieren, wenn man 



vom PPC aus Datenstrukturen ausle- 
sen will, die der 68k schreibt. 

Fallen und Haken 

Ein Problem ist bei den Dual-Boards, 
dafB beide CPUs eine unterschiedlich 
groBe Cacheline haben. Der 040/060 
halt in seinem Cache immer nur Teile 
von je 16 Bytes, die einem Stuck 
Hauptspeicher entsprechen, der PPC 
halt immer 32 Bytes. Wenn jetzt eine 
Datenstruktur vorliegt, die der PPC 
wegen der groBeren Cacheline „aus 
versehen" mitcacht und Daten hinein- 
schreibt, so ist das meist das Ende 
der Sitzung. Ein Beispiel hierfur ist 
z.B. die Speicherliste, in deren Link ja 
ein Zeiger auf den folgenden Block 
steht. Wenn man einfach wie bisher 
AHocMem auf dem PPC einsetzt, 
kann ein Benutzen der ersten Bytes 
dieses Bereiches den Zeiger mit dem 
alten Wert uberscnreiben, auch wenn 
inzwischen ein anderer ProzeB 
Speicher bestellt hat und damit die- 
sen Zeiger anderte. 
In den Fallen der Lowievel- 
Programmierung ist es also absolut 
notwendig, sein Programm auf das 
neue Kernel zu portieren. Dort stehen 
halt einige Funktionen nicht bereit, 
aber in diesen Fallen sollte man sich 
dann Oberlegen, ob eine Portierung 
momentan ubernaupt Sinn macht. Ein 
Beispiel dafur ist die lowlevel. library. 
Wer die benutzt, kann das Portieren 
eigentlich sein lassen - leider aber 
wahr. 

Ein weiteres Problem ergibt sich 
unter Umstanden aus der Tatsache, 
da(3 das n toIle" Forbid() nicht mehr 
funktioniert Das wird ja noch vom 
68k aus getan, und der Servicetask 
wartet dann ja wieder auf input vom 
PPC, wobei ein ForbidQ sofort gebro- 
chen wird. Das ist unter anderem eine 
Falle, die beim Erstellen von PPC 
Shared Libraries zuschlagen kann. 
Die Library-lnitiafisierung wird von der 
ramlib unter ForbidQ abgearbeitet, 
was naturlich durch eine Benutzung 
des PPC in der Phase gebrochen 
wird. Seiche Fallen sind beliebig 
trickreich und meist nicht sehr offen- 
sichtlich. Eine Vielzahl dieser Fallen 
wird aber durch die Emulation ent- 
fernt, da es dort keine Probleme mehr 
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mit den Caches geben kann und weil 
dort das Interface zwischen 
Emulator/68k und eigenem 

Programm/PPC etwas anders aus- 
sieht. 

Hacker's Corner 

Wie program miert man einen 
PowerPC am besten? Was muB man 
beachten? Hier muG man sich nur ein- 
mal die Register ansehen, uber die ein 
PPC verfugt. Wenn man bisher als 
Assembferprogrammierer schon stolz 
war auf die Register eines 68k, und 
wie kompakt man damit programmie- 
ren konnte, dann sollte man sich ein- 
mal den Code eines PPC ansehen. 
Ein PowerPC hat 32 sogenannte 
GPRs (Genera! Purpose Register). 
Diese konnen, mit einer Ausnahme, 
eigentlich alle Werte enthalten, Diese 
Ausnahme ist das Register „rtF, das 
von manchen Befehlen als eine 
gelesen wird. Das mag im ersten 
Moment unbrauchbar klingen, aber an 
sowas hat man sich schnell gewohnt. 
Eine Unterteilung in Daten Oder 
AdreBregister gibt es hier nicht mehr. 
Weiterhin hat ein PowerPC eine FPU 
mit 32 Registern, die jeweils eine 64 
Bit doppeltgenaue Zahi fassen kon- 
nen. Die Assemblerprogrammierung 
sollte mit einem makrofahigen 
Assembler gemacht werden, und zwar 
unbedingt. Einige der „Befehle M sind in 
der Realitat Makros, die einen besser 
lesbaren Namen haben Oder schlicht 
und einfaeh mehrere Befehle erstel- 
len. Um z.B. ein Register mit einer 
Konstanten zu laden ist es halt lesba- 
rer, „li r3 ? $f0f00f1 H zu schreiben, 
anstatt 



„addis r3,rO\$fGf „ori r3,r3,$00ff 4 . Die 
Ursache hier ist, dal3 der PowerPC 
keine 32 Bit Konstanten kennt, son- 
dern nur jeweils 16-bittige. Das kann in 
bestimmten Fallen zu Problemen 
fuhren, die aber durch die Vorschriften 
des Systems eher selten passieren. 
Um so mehr muB man sich bemuhen, 
diese Fehler nicht zu machen, da man 
die nicht jeden Tag sieht und die des- 
halb etwas obskur sind. 
So ist es z.B. nicht legal, den 
Stackpointer/R1 mit nichtatomaren 
Befehlen zu behandeln. Der Stack 
eines Programmes hat immer und 
uberall einen sinnvollen Wert zu 
haben, der aus dem Register und dem 
Langwort besteht. auf das der 
Stackpointer zeigt. Eine gute Regel, 
aber warum so wichtig? Wenn der 
ProzeB seine Laufzeit aufgebraucht 
hat oder aus anderen Ursachen ein 
Interrupt ankommt, wird der 
Interrupthandler alle Register und den 
Kontext des Programmes auf den 
Stack spetchern. Wenn der dann nicht 
legal ist, hat man ein echtes Problem. 
Ein solcher Bug wurde z.B. im SunOS 
einige Zeit lang gesucht. Dort wurde 
ein Stackpointer mit einem Befehl 
initialisiert, der von Assembler in meh- 
rere Befehle zerlegt wurde. Beim 
Taskswitch an der falschen Stelfe 
wurde der Stack komplett zerschos- 
sen. 



^H 



Am besten besorgt man sich erstein- 
rnal ein gutes Handbuch uber den 
Befehlssatz des PowerPC und liest die 
Beschreibung jedes Befehles genau 
durch, Danach kann man anfangen, 
seine ersten Gehversuche zu 
machen. Dabei sollte man aber immer 
eines bedenken: Das 
_ _ Programmiermodell 

3^^M ■ des PowerPC ist deut- 



lich anders als das des 68k. Am 
besten ist da auch immer, erst einmal 
fremden Code zu lesen und den zu 
verstehen, Es gibt inzwischen 
Anleitungen zum Programmieren des 
PPC im Aminet, als weiterfuhrende 
Literatursei empfohlen: 

„Optiiiiiziiig PowerPC Code" von 

Kacnarcik, Addison Wesley, ISBN 

0-201-40839-2. 

Das ist ein brauchbares Buch, das 
eine Menge Hintergrundwissen ent- 
halt, aber leider einige Fehler in den 
binaren Kodierungen der Befehle. 
Wenn man nicht gerade diese 
braucht, um einen Assembler oder 
Compiler zu schreiben, dann ist die- 
ses auch auf deutsch erhaltliche Buch 
gut geeignet zum Einstieg in den 
PowerPC. 

„ PowerPC 603 User's Manual", 

erhaltlich von IBM oder 

Motorola, 

Dieses Buch behandelt den 603 im 
Detail, wobei die Programmierung 
selbst kaum erwahnt wird. Ein gutes 
Nachschlagewerk fur den Befehlssatz, 
Oder fur das Verhalten des Prozessors 
in anderen Zustanden. 

„PowerPC 604 User's Manual", 

erhaltlich von IBM oder 

Motorola. 

Etwa halb so dick wie das 603- 
Manual, es enthalt spezielle 
Dokumentation zum 604-Prozessor. 
Ein MuB fur den Assembler- 
programmierer, der alles aus dem 
Chip holen will. 
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LIGHT MY FIRE. 



Leisten Sie sich erprobte PowerPC-Performance fur Ihren Amiga! Mit einer PowerUP-Karte von 
phase 5 digital products erwerbcn Sie die Technolog ie, die vorn bleibt, Die bewahrte Dual- 
Prozessortechnologie bietet voile Kompatibilitat mit 68k-Sottware und hOchste Leistungs- 
steigerung mit neuer PowerPC-Software - mit Leistungszuwachsen auf das Vieffache eines 
68060-Proze5sors. Ob Bi Id vera rbeitung. Animation, Raytracing, neue ate rr.berau bpnde Spiele, 
odcr eine weite Palette von Tools&Util itics auch im PD-Bereich - mit einer stetig wachsenden 
Unterstutzung durch die fuhrenden Softwareentwickler und vielcn brandhei Ben Neuheiten 
zur Computer '98 bietel Innen die PowerUP-Tech nolog ie bereits heule die Anwendungen und 
Leistung. die anderc fur rnorgen versp'rechen - und naturlich die Zukunftskom patibilitat, die 
Sie von der fuhrenden U pg radetech noJogie for Ihren Amiga erwarlen konnen. 




CyberstormPPC fur AMIGA 3000/4000: 

Dual-Prazessorlosung mft PowerPC604e 

(200 ader 233MHz) und 68040/68060- 

Pro?essor • Bis zu 128MB Fast-RAM 

• UltraWide-SCSI-Controller on board 

• AnsthluB fur CyberVisionPPC- 

Grafikkarte • PowerUP System 

Software mit Unterstutzung der 

fuhrenden AM IGA-SoftwarecntwiCkJer 



BLIZZARD 6Q3e/e+ fur AMIGA 1200: 

Dual-Prazessorlosung mit PowerPC603e 

(160, 200 Oder 240MHz) und 

68040/68060-PrO2essor • Bis zu 128MB 

Fast-RAM ♦ opt. Fast-SCSI-ll Controller 

on board" • AnsthluB fur BVisionPPC- 

Grafikkarte •• PowerUP System 

Software mit Unterstutzung der 

fuhrenden AMIGA-Softwareentwickler 



CyberVisionPPC und BVi&ionPPC: 

Grafikkarten zum Anschlufl an den 

Erweiterungsbus der PowerUP-Karten 

• Schneller PermediaS-Grafikprozessor 

mit leistungsstarker 3D-Hardware- 

Engine • 8MS SGRAM • Hone Auflo- 

sungen bis 1152x870 in 24Bit bei hoher 

Darstellungsgeschwindigkeif • Cyber- 

GraphX V3 Software mit Unterstutzung 

a Me r fuhrenden Softwareprgramme 



Ab sofort erhalten Sie die verschiedenen PowerUP-Produ kte von phase 5 digital products zu 
neuen, attraktiven Preisen, mit lop-Angeboten fur alle Leistu ngsklassen: Schon ab DM 499,- 
(Arniga 1200) bzw DM 1095,- (Amiga 3000/4000) steigen Sie in eine neue Leistungsklasso ein. 
die Ihren Amiga so rirhtig auf Trab bringt. Und dazu erhalten ^ie die Grafikkarten 
CyberVisionPPC/8MB (lieferoar) und BVisionPPC/8 M B (ab Dezember '98} ebenfalls zu neucn, 
gunstigen Preisen. Fragen Sie noch heute Ihren AM I G A- Fachhand ler nach unseren dkluellen 
Angeboten, Oder informieren Sie sich unter http://www.phase5.de uber die fiihrende 
Po werPC-Produktlin ie fur den Amiga. 



♦ 



HIGHTECH MADE IN GERMANY. 



PHASE 5 DIGITAL PRODUCTS • IN DER AU 77 • 61440 OBERURStL 
TELEFON [061 711 5 837B7 • TELEFAX [06 171] 5S3 78 9 • www.phase5.de 
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r Amiga-Ball - uiie olles begann 



Der Amiga - kein anderes System hat eine solche Vergangenheit wie unseres. 

Legenden wie Jay Miner, verruckte Hardware wie das Amiga-SideCar, Kultspiele wie 

Defender of the Crown - der Amiga und viele Leute urn ihn haben wahrhaft Geschichte 

geschrieben. Genau urn die geht es in unserer Kult-Corner. 

Freaks, die von Anfang an dabei waren, konnen in Erinnerungen schwelgen, wahrend 

Leute, die erst spater dazugekomrnen sind (der Amiga erschien ja bereits 1985!) hier 

Ihre Roots finden werden. In dieser Ausgabe der Amiga Fever wollen wir uns das 

Wahrzeichen des Amigas, den rot-weiB-karierten Ball, anschauen - 

woher kommt er? 



von Maite Mundt 

Der Ball ist das Zeichen van Amiga 
International und findet sich mittler- 
weile auf vielen Amiga-Websites wie- 
der, ebenso erscheint er auf 
Produkten, die von Amiga 
International lizensiert wurden, im 
Label „Powered by Amiga". Uberall 
sieht man dieses Zeichen - auch 
„Boing-Ball" genannt. Doch dieser 
Ball ist nicht erst seit der Existenz von 
Amiga international ein Zeichen fur 
den Amiga - im Gegenteil, er war 
bereits das Amiga-Symbol, noch 
bevor der Amiga Gberhaupt auf den 
Mark! kam! 

Wie a lies begann 

Das erste Mai war dieser Ball in einem 
kleinen Demo namens „Boing!" zu 
sehen, welches im Jahre 1985 auf der 
Messe CES in den USA gezeigt 
wurde, als der Amiga (Prototyp) h inter 



verschlossenen Turen eventuellen 
Finanzgebern prasentiert wurde. Es 
zeigte einen riesigen rot-weiB-karier- 
ten Ball, der in einem 3D-Raum her- 
umsprang, welcher vom Muster ein 
wenig an das Holodeck aus Star Trek 
TNG in ausgeschaltetem Zustand 
erinnerte - nur daft, es das ja damals 
noch gar nicht gab. Der Ball drehle 
sich wahrend des Springens noch urn 
die eigene Achse, und zwar absolut 
flussig. Dazu war bei jeder 
Beruhrung mit dem Boden 
oder den Seiten ein satter 
Aufprall-Sound zu horen, 
der zu allem UberfluB noch 
in Stereo gehaften war. 



ten die beiden Entwickler in 
Schwierigkeiten - woher soil man wis- 
sen, wie ein rot-weiB-karierier Ball 
sich beim Aufprall an ein 3D-Gitter 
anhort? 

SchfieBlich gaben ihnen ein paar 
Kollegen den Tip f es mit dem 
Gerausch eines zuschlagenden 
Garagentors aus Metall (wobei man 
sich innerhalb der Garage befindet) zu 
versuchen - und siehe da: perfekt! 




Ball oder Haken - welches ist das 

wahre Arniga-Zeichen? 




Gecodet wurde dieses 
Demo, welches damals die 
Messebesucher sehr 

beeindruckte, von niemand 
anders als R.J. Mical und 
Dale Luck - zwei der Main- 
Entwickler des Amigas. Sie 
hatten noch nachts vor 
Messebeginn daran gefeilt, 
Obwohl es noch nicht einmal 
ansatzweise die Grafikfahig- 
keiten und die Geschwindigkeit des 
Amigas reprasentierte ( zeigte es 
schon sehr gut, was in dieser 
Masehine steckte, 
Jeder, der diesen 
springenden Ball 
sah, wuBte: Mit dte- 
sem Computer ist 
alles moglich. 

Auf der Suche nach 

einem passenden 
Aufprall-Sound gerie- 




Der Amiga-Ball ais Zeichen von Geschwindigkeit 
(hier im C64-Spiel „Cosmic Causeway") 



Commodore: Haken o der Bali? 

Seit diesem Demo war der „Boing- 
Ball" das Amiga-Symbol schlechthin - 
es stand fur die Faszination Amiga, fur 
den Anbruch einer neuen Ara. Ob es 
jemals als offizielles Markenzeichen 
des Amigas vorgesehen war, ist 
unklar, Doch angeblich soil es einige 
Amiga 1000 und Monitore 1080 (der 
allererste Amiga-Monitor) geben bzw 
gegeben haben, auf denen statt des 
Amiga-Hakens der Boing-Ball ange- 
bracht war. Vermutiich handelte es 
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fur den Haken als Zeichen, Die 
Sammlerstucke waren natOrlich 
innerhalb kurzester Zeit vergriffen. 
Die Entwickler des Amigas jeden- 
falls hatten sich logischerweise auf 
den Ball eingeschworen 
schlieBlieh war er ihre eigene 
Erfindung - und hatten deshalb auf 
ihren etgenen Amigas den Haken 
mit einem Ball Oberklebt. 



Der Ball als Amiga-Zeichen auf einem 
P Titelbild ernes Computcrmagazins von 1988 



sich dabei jedoch um Modelle, die nur 
fur Entwickler bestimmt waren und die 
noch vor der offiziellen Markt- 
einfuhrung gebaut wurden. Vor etwa 
anderthalb Jahren 1at die amerikani- 
sche Firma IAM einen Rest-bestand 
von Amiga-Plaketten auf, die fur den 
Amiga 1000 bestimmt waren - neben 
dem M Amiga l '-Schriftzug war der rot- 
weiB-karierte Ball zu sehen! Doch 
offenbar entschied sich Commodore 
dann, aus welchen Grunden auch 
immer, kurz vor der Mar kteinfuh rung 



Immer noch beliebt 



Trotz allem blieb der Ball das Zeichen 
fur den Amiga. So wurde er z.B, beim 
„GroBen Homecomputer-Vergteichs- 

test" einer damals fuhrenden 
Computerzeitschrift verwendet. Auch 
in viefen Demos und Spielen tauchle 
er immer wieder auf, so z.B. im rasan- 
ten Game „Cosmic Causeway" auf 
dem C64 - das Spiel war wirklich 
ziemlich schnell - so schnell, daf3 man 
es eigentlich nur einem Amiga zutrau- 
en konnte. Somit blieb das inoffizielle 






Erkennungszeichen noch lange im 
BewuBtsein der Often tlichke it. 
Als dann Amiga International ent- 
stand, wurde als Logo endltch das 
gewahft, was die Entwickler von 
Anfang an wollten: der rot-weiB karier- 
te Boing-Ball, das Kult-Symbol 
schlechthin. In einer Computer-Welt, 
in der alles geht und alles moglich ist 
(oder sein sollte), steht er fur eine 
lebendig gebliebene Faszination, die 
so wohl auf kaum einem anderen 
System zu finden ist. $ 




Das Original-BOING!-Demo wurde als 
erstes auf der CES im Jahre 1 985 gezeigt 
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Low noise I Jetzfeil 200 Wa 
Original Daughterboard Kit 
Einbaukit, Schrauben und Kab< 
Bonu s C D eagle L inux M 6 
Bonus CD P-OS prer- 
Aufpreis Shuttle DM 299.00 
111' 



Amiga 4000 Rev, B Buster 1 1 
2MB Chip / 16 MB Fast Ram 
Kick-Rom neuste Vers. 3.1 
HD 1 , 76MB High Density 
Shuttle light 7xZIII + 2x Video 
eagle Linux M68K Vollversion 
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Low noise Nefzten 200 Walt 
Einbaukit, Schrauben und Kabel 
Bonus CD eagle Linux M68K 
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Spiele-News 



SpieleFever - News 



Na, schon das eine Oder andere Schnappchen auf der Compu ter98 gemacht? 

Oder wartet Ihr noch immer auf das Okay Eures Lieblings-Amiga-Dealers, 

daB endlich neue Ware eingetroffen 1st? Wenn ja, keine Angst, die Spieleprogrammierer 

haben so manche Uberraschung im Gepack. Denn Ihr konnt uns glauben, mit dem 

StartschuG zur Computer98 hat dieses Jahr auch auf unserer „Freundin" soetwas wie ein 

Weihnachtsgeschaft begonnen. Und was uns da dieses Jahr erwartet, 1st wirklich nicht 

08/15. LaGt uns doch einfach mal einen Blick auf eben diese kommenden Highlights werfen. 



von Torsten Mutter 

Als erster in den Ring steigt das uns 
alien bekannte Softwarehaus: 

Clickboom 

Die kanadischen Entwickler haben 
sich auf dem Spielemarkt mal wieder 
genau umgeschaut und mit Ablaze 
Entertainment und deren „Diversia" 
ein fahiges Team zur Spiele- 
entwicklung gefunden. Und deren 
gemeinsame Anstrengungen kennen 
wir alle als Napalm: The Crimson 
Crisis, Es handelt sich hierbei urn 
einen Command & Conquer Clone, 
bei dem die Menschen Ihre eigenen 
technischen Kreationen mal wieder 
unterschatzt haben, und unsere eige- 
nen Roboter die Herrschaft uber die 
Erde ubernehmen wollen. Und so 
kommt es, daB nur noch Ihr die 
Moglichkeit habt, den Krieg gegen die 
Robots zu einem glucklichen Ende zu 
fuhren. Schnelle Prozessoren, viel 
Ram und eine Grafikkarte werden, ob 
nun in den 1 -Player Missionen gegen 
den Computer oder uber serielles 
Kabel bzw. Internet gegen einen 
Freund, Eure Siegeschancen naturlich 
nur verbessern. Nur Freunde einer 
PPC-Losung werden leider verges- 
sen. 

Tita n Compute r 

Einen ganzen Schrftt weiter ist man 
dagegen bei Titan. Denn hier bastelt 
man derzeit heftig an Claws of the 
Devil, den Abenteuern von Teri 
Fletcher. Da ist eine Frau r die auszog, 
urn dem Amiga Jbmb Raider"-Feeling 
zu bring en. Ob dies gelingt, werden 
wir vielleicht schon anhand einer 
Demoversion auf der Computer98 




By 



sehen. Und der Kracher ist eigentlich 
der t daB mit Claws das erste kommer- 
zielle AmigaPPC Spiel erscheint. Teri 
wird sich in einem leichten 
Horrorszenano nicht nur ballernd und 
tretend zur Wehr setzen rnussen, nein, 
die Arme wird auch klettern und 
schwimmen rnussen um die im Spiel 
verteillen Ratsef zu knacken. 
Da das Spiel einen mit 060/PPC.32 
MB Ram und CD-Rom ausgerusteten 
Amiga voraussetzt, kann man natur- 
lich einiges an rechenintensiven 
Objekten erwarten. Und so wird man 
nicht nur von richtigen Wasser- 
effekten, animierten Texturen, 
Glasspiegelungen und Reflektionen 
aller Art uberrascht, zusatzlich dazu 
werden Teri und ihre „Freunde" voll- 
standig a us Polygon en bestehen, 
Doch mit Titan denkt auch endlich wie- 
der jemand an die Gilde der 
Roilenspieler. Und die werden nach 
dem 5. Durchspielen von Ambermoon 
oder Dungeon Master 2 sicher 
Heif3hunger auf etwas neues haben. 
Und dies bringt uns Titan mit der kom- 
plett uberarbeiteten Version von Evils 
Doom SE, eines 2 Jahre alten 
Sharewarespiefes, welches zuvor 
aber schon einmal bei Black Legends 
(RJ.P.) unter Vertrag stand. All jene 
unter Euch, welche das Aminet-Demo 
schon gesehen haben, werden mir 
sicher zustimmen, daB Grafik und die 
fantasy-lastige Story schon damals 
ein echtes Highlight versprachen, Nur 



wurde in der Zwischenzeit das Spiel 
komplett ins Deutsche ubertragen, ca, 
150 MB an Grafiken und Animationen 
hinzugefugt, sowie die 3D-Engine fur 
die Dungeons verbessert. 
Und dann wird Titan wahrscheinlich 
zur Messe wo hi noch den 
Oberhammer schlechthin prasentie- 
ren: Siedler II fur den Amiga ... muB 
man dazu noch mehr schreiben? 



Sadeness 

Ob und wo wir dieses Jahr etwas von 
Sadeness (Foundation, onEscapee) 
zu sehen bekommen, ist zu dem 
Zeitpunkt, an dem Ihr diese Zeiien 
lest, sicher schon gekiart. Auf jeden 
Fail hat man hier mit Forgotten 
Forever und Operation: Counter- 
strike gleich 2 C&C-Clones und damit 
Napalm-Konkurenten unter Vertrag 
Zwar sind beide Spiele scheinbar 
noch nicht ganz so fortgeschritten, sie 
haben aber das Zeug dazu, wurdige 
Nachfolger zu werden. Bei Forgotten 
Forever durfen wir uns auf vollkom- 
men handgezeichnete Spielareas, 
uber 50 verschiedene Einhetten, 2- 
Player-Option uber Nullmodem oder 
Internetverbindung, jegliche Grafik 
kartenunterstutzung (AGA ist 
Minimum) sowie Soundkartensupport 
durch AHI freuen. Da das Ganze nur 
auf CD-Rom erscheint, werden auch 
die heiBgeliebten Zwischen- 
sequenzen, deutsche Screentexte 
sowie Audiotracks nicht fehlen. 
Bei Operation: Counterstrike Ifegt 
ein Szenario zugrunde, welches leider 
wirklich Reafitat werden konnte: Nach 
jahrelangem Streit zwischen Japan 
und RuBland um die Besitzanspruche 
auf den Kurrilen kommt es eines 
Tages zum Showdown. Nun bleibt 
Euch nur noch die Wahl zwischen 
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RuBland, den USA/Japan sowie den 
Vereinten Nationen. Moge das Gute 
siegen. Naturlich soil Euch hier nicht 
nur eine brandheiBe Story zum 
Spielen anregen, die Entwickler haben 
naturlich auch an die technische Seite 
gedacht. Das Spiel, welches mdgli- 
cherweise wegen sehr vieler 
Zwischensequenzen auf 2 CD's aus- 
geliefert wild, unterstutzt nicht allein 
Grafik und Soundkartenbesitzer 
(CGFX & AHI), auch Leute mit einer 
besseren Config als dem derzeitigen 
Minimum AG A 68030/50 sowie 16 MB 
Ram werden mit einigen Extra- 
animationen belohnt. 
Das dritte Spiel von Sadeness, Dafel: 
Bloodline befindet sich derzeit in 
einem Redesign, wird aber weiterhin 
ein Zelda-ahntiches RPG bleiben. 




Islona/Epic 

\uch Islona wird vor Weihnachten 
einige Knuppel aus dem Sack lassen. 
Zum einen werden hier alle FuBbafler 
bedient, deren Pixelmannchen von 
Sensible Soccer schon iange auf die 
Auswechselbank gehoren. All diejeni- 
gen, welche sieh jetzt angesprochen 
gefuhlt haben, soltten sich „Eat the 
Whistle" mal genauer anschauen, 
zumal es auf jedem Amiga mit 1 MB 
Chipram lauft. Und fur all jene unter 
Euch, welche viel Geld in Sound und 
Grafikkarten investiert haben, sei 
noch gesagt daB diese mittels AHI, 
CGFX sowie P96 nicht auBen vor ste- 
hen miissen. Aber auch an VirtualGP, 
der scheinbar neuen Referenz unter 
den Formel 1 -Spielen sowie 




Starfighter NG, einer SpaceOpera im 
Stile von Wing Commander, werdet Ihr 
nicht so einfach vorbeikommen. 
Hoffen wir mal, wir konnen Euch die 
Spiele demnachst vorstellen. 



Vulcan 

Auch wenn man derzeit nicht nur 
gutes aus dem Hause Vulcan hort, 
ganz vom Amiga verabschiedet hat 
man sich nicht, wie auch die 
Veroffentlichung von Wasted Dreams 
zeigen wird. Hierbei handelt es sich 
urn ein Action-Adventure fur 1-2 
Spieler, welches Anleihen bei solchen 
Actionkrachern wie Chaosengine 
genommen hat, aber auch die 
Verwandtschaft zu einem ausgewach- 
senen Adventure nicht leugnen kann. 
Die komplett in deutsch vorgetragene 
Story wird uns mit Animationen und 
Digi-Speech versuBt werden. 
Wie Ihr sicherlich mitbekommen habt, 
ist die Qualitat der Vulcanspiele dieses 
Jahr seit „Final Odyssey" standig 
gestiegen. Zum 3-jahrigen bringt 
Vulcan nun noch einmal alle Spiele 
von vor 1998 auf eine CD. Darauf 
befinden sich dann also z.B. Tiny 
Troops und Hillsea Lido, aber auch 
Valhalla 1-3 oder Jetpiiot. 
Zusammengenommen ist es eine mitt- 
lere Compilation fur Leute mit noch 
keinem dieser Spiele, oder aber 
Valhalla-Fans. Ein Preis stand noch 
nicht fest. 

Doch das groBte und spektakularste 

Spiel von Vulcan wird erst nachstes 

Jahr erscheinen. Bei Explorer 2260 

handelt es sich urn eine interessante 

Mischung aus Weltraumorgie und 

komplexer Strategic. Hier wird man 

nicht nur mit den verschiedensten 

Volkern Handel treiben mussen, so 

manches Mal werden auch 

Raumschlachten unausweichlich sein, 

urn den Frieden auf der Erde zu wah- 

ren. Doch nicht nurauBerhalb unse- 

res Planeten gibt es Streit und Zank, 

nein, hier versuchen machtige 

Konzerne die Ubemahme der 

Weltregierung. Und all dies versucht 

nun die „AmiCorp." :-) ein 

Unternehmen welches Ende des 2. 

Jahrtausends durch eine phanome- 

nale Entwicklung im Computer- 

sektor zu einem Riesen unter den 

Erdfirmen heranwuchs, wieder in die 

richtige Bahn zu leiten, urn der 

Galaxy endlich wieder Frieden zu brin- 

gen. Ob ihnen das gelingt, werdet Ihr 

nachstes Jahr wonl nur mit einer 

PowerPC-Karte in Eurem Amiga her- 

ausfinden. 



Hoffen konnen wir naturlich 
auch noch auf... 

Moonbases, mit dem Vesalia endlich 
den Sprung in die Riege der aner- 
kannten Softwareentwickler vorstoBen 
will. Moonbases ist zwar wieder ein 
Echtzeit-Strategiegame, diesmal aber 
nicht in der Art von C&C, sondern 
mehr wie Dune 2, was sicher einigen 
Spielern recht sein wird, da so das 
Spielgeschehen eindeutiger zu verfol- 
gen ist. Wenn es den Entwicklern 
gelingt, das Spiel mit einer schoneren 
Bedienleiste auszustatten, und die 
Hintergrundgrafiken nicht so monoton 
wirken zu lassen, konnte dieser Titel 
wirklich ein Geheimtip werden. Und 
eben diese Entwickler haben ja auch 
noch ein zweites Projekt am laufen: 
Savage. Zwar sind noch nicht viele 
Infos daruber veroffentlicht, aber ein 
paar Fakten sind schon klar. Bei 
Savage wird es sich urn ein „UFO: The 
Enemy Unknown"-ahnliches Spiel 
handeln. Nur werden die Aliens hier 
auf AG A, Grafikkarte und 
Soundkarten unterstutzenden Amigas 
ihr Unwesen treiben, 
Unter dem Namen Ologram wird die- 
ses Jahr eine italienische Firma versu- 
chen, sich als Publisher zu etablieren. 
Dessen Erstlingswerk, Olofight, soil 
nur den Anfang in einer Reihe von 
erstklassigen Amigaspielen sein. Bei 
Olofight, ubrigens schon sehr gut auf 
einem unaufgerusteten A1200 spiel- 
bar, handelt es sich urn ein aus 100% 
gerenderten Grafiken bestehendes 
2D-Kampfspiel, welches neben den 
normalen Moves der 10 Spielfiguren 
bis zu 10 Specialmoves pro Charakter 
bieten soil. 




Als nachstes ist da der APC&TCP, 
deren wirklich schon anzuschauender 
Weltraumfighter „Phoenix" es viel- 
leicht noch bis Weihnachten auf Euren 
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schaffen konnte. 
Ganz sicher schon 
zur Computer98 wer- 
den wir Pulsator, 
den ersten Projekl X- 
Clone des Jahres 98, 
bekommen. 

Und dann waren da noch die wacke- 
ren Direktvertreiber von Fortress. 
Deren Spiel, Max Rally, greift die 
guten alten Fun-Autorennen wie 
Micromachines wieder auf. Das Spiel 
wird eine 4 Player-Option haben, viele 
detailverliebte Animationen auf der 
Rennstrecke zeigen und mit den 20 
Rennstrecken wohl auch fur genu- 
gend Abwechslung sorgen. Das Spiel 
wird auf Disketten ausgeliefert, auf 
jedem Amiga mit mind. 1,5 MB Ram 
laufen und noch einiges mehr Wenn 
alles glatt geht, lest Ihr einen Test in 
der nachsten Ausgabe. Unter http:// 
www.allcomm.co.uk/-fortress gibfs 
mehr Infos. 

Darkage Software 

Die durch das Ef fektg en ie- rungs pro- 
gramm .Extreme" bekanntgewordene 
Firma plant mit Tales of Heaven das 
erste 3D-Jump 1 n Run fur den Amiga 
jm Stil von „Super Mario 64". Die sehr 
plastisch wirkende Umgebung besteht 
aus mehr als 2000 Polygonen. Ein 
040'er und AGA sollen Mindestvor- 
raussetzung sein. 

Auf3erdem kommt mit 
Alive ein 2D-Shoot'em 
up im Katakis-Stil! 

Und sonst? 

Es wird noch sehr viel 
anderes entwickelt, was uns dann das 
Jahr 1999 versuBen wird. So prasen- 
tiert uns ein italienisches Team mit 
Combat Remix ein wirklich viel- 
versprechendes 
Kampfspiel im Stile 
von Fightin Spirit. In 
Finnland wiederum 
wird an einer 
Engine gearbeitet, 
weJche jedem 

Spaceopera-Fan die Kinnlade runter- 
klappen laBt. wenn Lamda als Spiel 
nor halb so gut wird, wie die Engine 
verspricht... 





Gleich zwei Space Sta-tions zu 
verwalten wird es mit New 
Horizon & Space Station 3000 
geben, Wahrend NewHorizon im 
selben Universum wie 

Explorer2260 (siehe Vulcan) angesie- 
delt ist, haben die Programmierer von 
Space Station noch einiges anderes 
vor. So plant man einen 3D-Fighter 
einen Wipeout-Clone sowie einen 3D- 
Soccer. Insanity, eine tschechische 
Demogroup, versucht sich derzeit an 
einem weiteren 3D-Shooter, welcher 
GS vielleicht vom Thron stoften kann. 
Alive Mediasofi welche das schon 
ewig angekundigte Haundet mal wie- 
der verschoben haben, bringen dafur 
das schon fast vergessene Jump'n 
Run Putty Squad auf den Markt. Und 
mit der Adiboo-Reihe denkt man end- 
lich auch mal wieder an die jungsten, 
und bringt wieder Lernsoftware auf 
den Markt - hoffentlich auch in 
deutsch. Mehr dazu in der nachsten 
Ausgabe. Crystal Software schickt 
Gilbert Goodmate, ein fantasti- 
sches Adventure, sowie Dark 
Millennia ins 
Rennen. Die- 
ses konnte 
das Heroes of 
Might and 
Magic auf 
dem Amiga werden. Fubar von Q-Soft 
entpuppt sich vielleicht als ausge- 
zeichnete Mischung von Strategie und 
Echtzeit-Schlachten-Generator. Nicht 
umsonst tragt es den Untertitel ,,Game 
of War 11 . 

Doch durch diese Vielzahl von 
Projekten passiert es jetzt auch leider 
sehr schnell, dal3 Softwaretitel einge- 
stellt werden. Besonders hart trifft es 
hier Vulcan, da hier in letzter Zeit 
...Scions", „Caveman Spacies" und nun 
auch noch „Hard Target" gecancelt 
wurden. Doch auch bei APC&TCP gibt 
es das erste Opfer: das Adventure 
„Daydream", gerade noch einmal 
vorgesteilt, ist aus dem Geschaft. 

...und im nachsten Heft 
dann noch mehr News? 

Na klar, denn es gibt auch jetzt 
schon einige weitere angekundigte 
Titel, doch wir wollen uns ersteinmal 
genauere Infos dazu einholen. Unser 




aller Aufgabe ist es nun, die Entwickler 
damit zu unterstutzen, daft wir, die 
Amigagemeinde, ihre Spiele kaufen - 
naturlich nur die, die es wirklich wert 
sind. Doch meiner Meinung nach 
bringt es nichts, die Amiga-Spiele vor 
dem Kauf immer mit pC-Titeln zu ver- 
gleichen. Deswegen argert es rnich 
schon etwas, wie z.B., vor allem im 
Internet, mit Genetic Species verfah- 
ren wurde. Zitat: „Argh, grobpixelige 
Texturen. Qll hat,.,, argh, keine 
Polygon-Gegner, Qll hat..." usw. Leute 
mit dieser Einstellung sollten ihren 
Amiga gleich aus dem Fenster werfen 
und sich einen pC holen, anstatt die 
Leute, die sich wirklich Muhe geben, 
auch noch so hart zu kntisieren. Denn 
mag man Liber den Schwierigkeitsgrad 
von GS denken wie man will, rein 
technisch ist es das, was am Amiga 
eigentlich moglich und spielbar ist. 
Wir hoffen, Euch bei der 
Entscheidung, ein Amiga-Spiel zu 
kaufen, durch unsere Amiga Fever- 
Spieletests helfen konnen! 

...und noch ein Tip fu r 
Rennfahrer: 

Fur alle, die nicht auf VirtualGP war 
ten konnen und die 060'er- 
Turbokarte erst zu Weihnachten rein* 
kommt: Das schon ianger erhaltliche 
Virtual Karting 2 bietet sefbst auf 
einem A1200 mit 020'er-CPU rasend 
schnelle Fullscreen-3D-Grafik. 

Erreicht wird dies durch Ausnutzungj 
der Nachleuchtdauer und des 
Verwisch-Effekts auf Fernsehern - es 
wird nur jeder zweite Pixel gezeichnet 
und grelle Farben verwendet, so daU 
auf dem TV oder Composite-Monitor 
( Video- Ausgang) Mischfarben entste- 
hen. Ein genialer Trick, der mal wieder 
nur auf dem Amiga moglich ist... 
Das Game gibt's lur 59.- DM bei 

Epic Marketing, Hirschauer Str. 9, 
72070 Tubingen, Tei. 07071-400492 



« 
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Coming soon: Tales of Tomar 



Neue Spielideen braucht das Land, 

und die hat es in den letzten Jahren, 

wenn uberhaupt leider selten 

auf dem Amiga gegeben. 

Eins der neueren Genres ist 

das Echzeitstrategical, und genau da tut sich was... 



von Falk Luke 

Seit einigen Monaten schickt sich 
namlich eine kleine Firma aus 

Frechen bei Koln an, den GroBen zu 
zeigen wo der Compiler hangt: 
Eternity versucht sich an einem 
Relaunch des guten alten 

Postspielprin-zips, diesmal jedoch 

volldigitai und post-boten-trampeltem- 

po -autarky, 

Der Spieler betritt die Welt von Tamar 

als Lehnsmann, er sollte dazu jedoch 

in jedem Fall schon Besitzer eines 

AGA-Amiga mit 68020 und 4 MB 

FastRAM sowie eines Modems und 

einer Teiefondose sein, ohne 

InternetanschluB bleibt die Teilnahme 

leider etn Traum aus dem Reiche der 

Sagen. Der Spieler arbeitet sich lang- 

sam hoch, im Hochstfall bis zum 

Kaiserrang, er schlief3t Bundnisse mit 

anderen 

Spielern 

und fuhrt 

Kriege, 

dabei zieht er 

Runde um 

Runde. Da die 

Daten nicht 

direkt t sondern 

als E-Mail an 

den Etemity- 

Hauptserver 

geschickt wer- 

den, kann man 

von kaum hoheren 

Entgelten an die 

jeweilige Telefongesell- 

schaft ausgehen... 

Man wird jederzeit in Tamar online 

gehen konnen und sich mit anderen 

Spielern in der Kneipe gemutlich 

unterhalten Oder im Lager ein Fal3 

anzapfen konnen, um ein echtes 



Update zu trinken. Man 
kann sich jedoch auch auf 
Turnieren mit anderen 
messen odersein Getd im 
Glucksspiel verprassen. 
Doch das ist langst nicht 
alias... 

Die Technik des Spiels ist 
aul3erst interessant, 

zudem werden sowohl die 
Entwicklung des Spiels 
als auch das Spiel selber 
kein echtes Ende finden, 
es sei denn, der Spieler 
stirbt und hat keine 
Nachkommen oder wird von seinem 
Volk wegen schlechter Regentschaft 
abgesetzt. Man kann sich also vorstel- 
len, daB sich dann nicht nur reine 
Zweckgemein-schaften (wenn ein 
Ork-Uberfall ansteht oder die Reiche 
sonstwie bedroht sind) sondern 
sicherlich auch Sympathie-Gemein- 
schaften bilden werden, 

Erscheinen soil das Spiel 

wohl zu Weih-nachten 

und wird eine hohe 





Verkaufszahl aufwelsen (bzw. aufwei- 
sen mussen), da eine Raubkopie uber 
das Serversystem erkannt wurde 
und automatisch nicht mitspielen durf- 
te, eine sehr effiziente Form der 
Bekampfung des Raubkopiererturns... 
Schluftendlich soil das Spiel auch 
PowerPC- P rozesso ren unterslutzen , 
genauso wie auch die Picasso96 und 
CyberGrafX 2/3 unterstutzenden 
Grafikkartensysteme. Die bisherige 
Entwicklung Iaf3t trotz hervorragender 
Grafiken ein 
Spitze n - 
G am e pi ay 
nicht vermis- 
sen, ein Umstand, 
der ja leider recht sel- 
ten geworden ist. 
Fazit: Freuen wir uns 
auf dieses Spiel, wel- 
ches sicherlich in 
naherer Zukunft 

schon zu den 
Klassikern der Com- 
puterhistorie zahlen 
wird 
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|rl. \r. 44<l _ all 1W DM* 




fenfacte 

Oicsc-, Spiel U.I Ul 111.' abj,'CM[Kvkk' 

VerMim des Pr'-Knullers Dnj nf lha 

I. MM. I. .- 

Arr.-N'r-.W* ib2,WDM* 



— 1.1 |H>]*»fl 1 



rr£r2&*V!i£F t ' 1 *-' tWj * Jf BtJfc 



ftll Plus V 3.0.N 

fiajtveearbetouGg .lo Idaasi 

he I u ikli. men wfc X.B 
r«i!n;.iti:avcivialiurg., S.nc i;an c I 
Tu nil 1 on, A R ex x- ?■:•" -• • -i 
Bfiuig unu 
. HN Hi'.-; 1. 
Ari.-Nr. I1IO - .ah !.H0 DM" 



i 




Warfare 

1 n- kleinei chie- in Rateiensilo 

kar.n die iilnralc k.it.istrophi: 

.,1 -1. no M:i Hi . 1 &iimi a m 
koimeii Sh; don LmMklt pi ,a >ee 
hctrNr, 1211. i*b2M< D>1" 









!**«' -MO* ^H 

Mask WB 

■ •■• Pro|ir*mw-r.i«vi. 11 11 1 in 

WoildW id' 211 VIMSCl .'*!..! n Hill 3t>-S- 

Parbeii leans. J5 Bad-gcernid- 
Pullcrm lur die Workbench, 'J 
sperieile FoelHilTideinigCKTrwrtf nhcr 
srhen Sip vital aur'rlci Ahh I 
Art,-\r. 1 ;«!.-.._ _.... ah2,«IT>M* 



Worms 

KHginc'.lcs Spiel i5iH unibegrenzna 

.1 Sit mi.-sL-i- rl-v mil 
BsjiKik.!-.. Mimilirn, uikI DynaiTiil 

lc 1 iV'Cinnct »^u,T'.ilI. ptfai 
: ■ IV ,ni .inli.lir.n 

' 1 . 1. ■ 1 Level-Version mnthi 

mm ,i ,. .. , k 

•Ul.-Nr.M9 ..._ -..,. al> 5JiD DM" 





Dm (Spk-Iaoloniuu 
I Wo Loin, nidn Jicu:n (itlifcpicl 

Jiunm.M Tolle !iri|f-n. Irrn cut 

Simui.irii-n lui Ihrcn \mipa 
ISoBihTfick', Risikmiiflc b» hin n 10 
! Wenkiiinpl'iAulle'imtijUct 

Ml A .-. .191 Ufa :.'Ni DM • 



I Amiga Route 

.•ages Strccfccnphmnirigi. 
I pro^rwnii mil wlcn ncuen F«lurcs 
I ink! Kjincn fUr DcuBrbland, Halland 
I uod Hcimv./.. AmigaRiJu'c Ixfcchfici 
I die (Arams and KthjicILsIc SlniBcn- 
crtri -iilun^ rwiidicn IWt) Stidtcn 

I nd xeigt di««e *owohl gnif hm als 
I aiitlmMluriKhun. 
ArL-Vf. I IK „.,. „ altJ.VU L».M" 



I'reepaint 

Fin's dcr hrslcn MnlpmjTarnmc -m 

■ 1 1 : •, '.'n , ■ .,• 

f lufctioU ■•■'. .• ' I', I .i.l 11 

LofC I iri.'ivT.'M. USW 

An.-Vr 125 „....»,,., nb J, W DM' 





■ — ■ 1 




it Ju***—*-"™*" | 


^ 


^..IMM. | 




^ m 




■ 



Fahrsthuk- 

Pr.j5r.in1m riit >He Fflhrschul" 

hu'sulivil. Mil I I lie ' ■ ' UK 
I ui/ui-ii, vcrschrcdtncn Tbtrncrt- 
iKKiehcn li-iil SLalisiikausT.cnunij. 
Art.-Nr. W~ ab2.9l»D\t- 




OrkAttack 

In Ork.'irl.u-i simi Sic' :.'in Killer dcr 
i.'iiw aolasseai! Burg w d< s »iM sn 
Ofta vctlddigcn naS, dam'n die*r 
qldn die BiM>j cjsairrncri konncit 
Arl.-Mr.J6l'. aU2.9IIDM' 




454) Poker Mania %>iui!nmBDig«i iNihcMuinti 

jililenGeriiiivheilL'h'ini I iiwn Sic «rl- incws 
ftx'SCl nifc Fiifcrr;pk*l nirht cm.^chen 

45V Uanriil Maniii B>iul |M;inii|i-anni+ 

.Hi' .l.^-hc5*qS|ulnKidhniefii-a*L'ii 
A nig, \liiccsti:ilBtl)giiwrGnuilt»Ul!.lniG'riifik- 
iiii*Si.-,n>dcfi''. • kn Sktaa tblM'IdiMjjp 

SMI Caflron AcliDD-jSlTilegie-iSbiel hhnlicfa Tafll! flJii . ■. ■ 1 1 1 - -llnAcr. rear ibs 
sttli 111 ilicKin Sfde .•'"■■! Gnlctsfen grge^ttEnrt slea-o iuj ttcl mi Boniberj 

fewhos'tn vcrsuchtn /u vertcatafl. I nil , i-Spi«-;rmixlw« 

?W /.4imbk Mall In A --■■<> Roll«i$jml «b.-m«'ii»i*ri Sic mr Spi n. un a 
f Ijich/clyj Sie K-'llriilen sich inciivin KnuIHaus, itcU '.iiii/innlHL'^tiL'seL/lisLSic 
jjchiircfl'^usirKT.SpK^-'liaraefliiniliniijiSfniahc/i.'inh 0< vem . Men 

588 Arcarle Dai K DiescsSfilel in ifliMik: 

Dail-raiU .'in ji»:ilu:ci llialilicbil K5mpl':n 5ic jjtecn 2 slirkc QvdflulefSeKllcr. 
' iulc Cimlik, Spr. :lu.i>c.ri.' i_ad die cirfjehc- Slcucrun^ Jteichocn Artadc Darts 
JJ i i ,.n* n Wi E 1 I MBCIii-i-gAM 

3VS Silver BlacJi.' IndieAtt itillun A>c-.i«i«n!pieL 
rrtnsi«3i Sic 11 ti .l;ihr ZOTfS ;ml i-iirl!nlL , cir.i;L , driui: am mi ci 
iniiKcho Wean mi! rtcm Dnscnjc: crlciSigen 

504 Mitlgled Fenders A. C.F.. 

'-ti,.. Ld*>3fl^»ftitt<>rC&*hrcmen to bts Based s 

Spieler, die gcgendtundei laAfcn kennen. Nach jeekr abcisisiu!i;rKii Rini*-.* kuiii 

man sklf to! Shnf scsn I'alnWcgg twW«i KinT.lihcl-i ir il M .uiillrti, Rdt'uft, ncuclli 

Motor, Rt p,i.-aiuien usw, Gfite ilr.-ifi-: au* de r Vbye1per>|wl( 1^ c 

408 Kxrlenspietr rnthalKR «nd wiwr mvder«n nwhnsrc ejitdllenM 
SnliMiKspick' wic ;'. R A'r:tl ip, FreeTcIl uvtp 

57?msiko 

IJli ['.ii:'i',|-'ic III Kir.i lc S lai.'cic i'ans icLn in eincr NpiUL'imullagen IfrnHrramg 
I inli'i (mi '.i Vtet Spielei hubBrt'lBe I'luijjaiicsnvwl ] jndc mi^nniglichiim Ibten 

taw ','■••. ',-n r.-hu'ii.lc iifc-ni.l-li.-h,' 

GctLnet 1* enderi Kim CV-tiwuler UbiTTiurnntfli. 





Bitte PrehstafTel twaditenM!! 1 




■miiJi 



52HSpnwiiri-Hmise 

WirlKclaHKMijiuluti.:.n, in c.r B»B ltd elgatn S ■ i 
Sl..ncnSicimil^l.i|IMISn-:L':.iu-nraL'Karr.'n' ID •• 

357AckAck 

Sell " 



?7ACKACK 

!hr|jui.ft.l-u:ikii!ii|i:'!,piL'liJt>ci Kmju ..ml. SI* 
1-. alien verFagfaaren Wailen ■HgrtHkn Dad I 
ib sicrti huwegl vnin H irmnel nmlcrrlinleri. 

f.l]« vtirnoid 

■ 1, -.i.l inLeltl Qreat.CJiil.Spiel mil Im'ler Crafik .tnwi 
crWKlenSk '?■ spanncndif ujidbunle Level, 

6*2 Siiiifft uTii'Dkcii \>k^i Spi.-I KHie wotl Jodct keeaai •■ sbn 
Uffl BrcSdM In rjJJfliBgiade uBd natflriidh rirw rIifhS«ircIhueHii Vbirfugi nf 

404 Ik a vis & Burr-ilcad tin toad bwolimfltte S|m«i uii ,iiic BeawB & 

Bntr-Hi'iid Fads. In diesen 6 LeveJn wervrfls»cn Sh MiicHbi»s Cuncni nn I odcr 3- 
^nclenttodus. Abcr Wyrskhr vorden ft'a jserDplbcii und vm den Hundcu- 

344Meiisck rat mail 

.•■•.;ii,-l Hi i| isti .imi"c.'.-.'mmi w't MeaK 
Arscre Jkli ractotmil Kj j^cliineiBenundsoJ, 
. i'..-u k-|i',;..| un iie-iiK-ldviUriagtil 
( ii:il Ikanj cinjjcliieiuL'L die imdl Mflgl oblll I 
-ii- -. 1 !;■ .'i. h . ill v. 111.M . ml. I'Tir I IMibfii'jl 
inicr;":.T|^ndenCiimpiiter 1 Oisks 

-IdOlnthf OcadnfNighl 

E* ^rwarlct Sic due [X-lckliieciKliii-hAc, in dcr Dliu 

Scha I fc:i Sic cs di'.-icn MorJ aulVutl J :..-n'. ! 3 D 

483 Files o Tibs 

Qoiia iSlinnfhoi-Vafirii»1cvonl'*ii B iricei 
Dimes Spiel be|$cisicfl duult aiisprceliciiilc 

•; ii i. im,iii..!k-ni-iu-i.>..T Efa suheavHsoli 
U.-t*Liulbauteri jjji Vci lu^'jit^ ui:-d kunncii 
t.iiiA.'lri iinecu al ill wcnJeii 

622 Daddy Mint 1 I Rut ::;■;.. ■;.:!■. r; 

nBI Lcvcliv- • i-.-lt H ii.ii-r.,.M. in,.j ii'i-iaufsamncln. 

6f.6DrivtlFF 

Toiler FahrsimuUiorrnir veracbiedeBen Reiinsirce Ven 

UllJlclkcil n.:.uil-. 

505 Ami Iron Tiwi-SpleJ ZeerM beflnde) iSJe de 

■• :i l-'aluTKCugi o.a iibruleoKti .!-•■ ;w > ■ 

'.'.ii'.-uliiV-ii.-- ,l:itk: imlicArenn. 

J22 Smurf Hu nt Sie mifciKn hIIc Si hlumfic 

in.Sc:iluniplu*irl jagen inn ■, . ;n .'hiui 

327 PopeVP K.--. un.-'.' S .■ al . ,pr il .■.■.•ii.l,r P. ir*v,e Olivia vor.li'in hfecn 
airulus. Hi-i .-ulgcinachlcs i ra*anl..-« Actior. Ipli I del <p '**)' I**" 

382 CybcrGamcs SptaMii«HBi§e«lin|ie<rT-SpW aL< Schv...J,r.. Cj Heft iaa«j 
-' in k.n ipl'-iiijiiKincl bmlalslor An nut Bflhf piMi Geafil .nkl inllcii 
SLiuiiilcllckU-iL l:iklu!:ve:-iji.L'letaiiidus. 2Uiiki 

316 Das Erbt Tell II Oa mesa icJ cfcs UmnritfttMataumejefai «mo 

BundenimwchiiBii. Dieiessp? nmrnde 5|iii'l gdittal Id fede Spickrk Iswa 

375 Miiblt ' Dnme Glckh z^nii bckaTime Bicnspklc Dnm Push] mm elm n 
Muhkund Dnrjicvaraniieren Ihwn cine lar yu SpiclfTcudc. 

3d8 IXinkey KongSpiclMleri-Supeiftillll 

Re; lea S c the Freomdm, die vim Donkey K<tnucii:iiLhn wurdc. 

44)2 Hatllcships Dos befcanwe "Schiffe wenwicr i , ■■ nt-r i-.m.ti '.-in ;■ u 
uc-iiacln.cp. l.'m<t:'.«iing fur I -I Miixpoclc^.Tretcn SioLurgmflcnSeesfrllacblari. 

547 Aids Elinunutur 

Sla raaefifiu tinea "Sdnijeifclwui^" dure 1 40 <cnt itede ifl I enl stamm. Maciicn 

S-ltrsnli jul Jell We.g iu ciiicrii lcbci^>ictk:iilcii Kuiidcai:. fcmc Ht: ill .111 ic nil dfifi 
A:ibis"iren. d:c sit.i raseml irfnic II vcmiehrcii- hi. nalurlich /u vci ciciikri 




di lui BtSuiMU AQtiHjL, 

O 





332Telekorrtmander II Dm '■■ o mfcehrrBBril* tk-t rwdi "." 

del lelefcomspteleir, Lsgclii mn fircJiger*cnje EkaeWgnnj w* Stfinusi 

318 Eishuckvy (Kararaul/'i M I ■•! ■-■-. ri Spiel - 11 ' IW Sic .m ::ish»L-Lcy. 

spiel mil Svpei (iralik anil I luwifcn Spa lubl julcii 

335 Tricky Quicky Jau ip A R«in-S|wa da Spitsc^kfaBw (paponsen 

Ne-*imk ). S ic aiilbcn alic vcrtircncr, Scilc-i t msarnr iil-Ii- . I ul bit SouOd AUiiJi 

359MakJMH 

Be; dicsrmalwn chir«: Khen Brccispicl rnOOcn 
1 44 utewlritndertiegrittlf Sieine nbgebmn wenirn. 
laekmSk lramer 2 Sieineenn Jem scJtcn Symbol 

r ..iiLii ridel .:.ikl:..ke«l, 

447 Bart .Simpson 2 In duvaia wifcjsn DBuenptel kimpfl Q*n 51 nf 
ge£enden Rest dcr WclL lm HiiLi IDr Han S imp-.. >a innJtiallcrhmek+icak) 

304 .Skat Das wnlil hetai-Tiicitc Kar.cnHpicI in DciilKchlaiid. Vlilseln i 
Gfaflk, Ik-incr ftoeelkijiule m I Spjclvcw lliing, 

583 Star Flipper Fnpper-Slrnulaiiidn Rir nl le Am in« n h ; MB Es knnn mn b m 
?u 2 Et.illcngcspieitwcrtlcn. Fw MMhspu Ii ii 

407 Titanic Sfa n teno a b I'judierdas m 

'. iclcni.lahive'lvni.'ti I'.c-aml. .-nc Sel-il •. kiaidcr mil 

ds»l pbynmbflwClanfea iwfWllodenent»chWb»e 

iSM Drr i-jm'mii 1 kppnrter 

D«(Cll Do liae/are unlCrjehi'.dtiehs-.cr I'ei wi i.n m den .-.ktut lien TherTieo des Tilgcs 

M-suche-i Sie lit UcJat'cuniiM eric tni.icsdarile Z$iHMg /usammeteu.xlcllcn. 

I nispnxlu nii.M_M.iii atlhrei irtike-l ,i. i :i.nki dnkldjf .Millnujc. 

3*W Minigolf Mlea and teairatkelKG Minifiolf-Sphl nil iollerOr.nl. , •• • . i. 
s Cmchjedeiien i c pielcheneri unrl 2- Spider- MgiIiln. 2 DbIu 

532 U.F.O. Fncmy llncluthcd In dlttet sViri>el-..,iissji-iulaUe!i; lubeit Sie 

dr-j Allljsflbe. liuf cincm frnici T ..iMe'r- cine H.i;ii---|.nicir ..il>.ilMiier, S re • 
das Mil itar'nc Jehlic.e:i urw! i!e r Ijevi'.lkcrunc. A twcei.»: uOu biCICfl ZUdehSt mCi*CB 
Sie fii; Hu l3uro elneci gectgaeteB Plan Qodefi, gerfbjond B*rscken bnucn and 
nartlrlfc-h WnlVcn einkatifen 

625 Form el 1 Manager Si-hmippej^-et^iun wm Fcmtcl 1 Mamigcr Hier 

i .dies (jcdaehl We ■■crschiejencn Fafciyempyptr,, den 
l- .-.lire' n. daa I Sam utidnatfli I iel . die Kmtm 

358 Astro Trek u>p-Hi I (Bi oJklteUdtt. 

"|-.l II I '. I. I -I I'll! - . I, ■! I ■ I II. '■ il 

hc^li-iie- vim ntlkn Smirdsundhenli. ■'■•-■ ' 

5«7 Astnr Liindin Hmmnion 

Sniiteak-SpielinildttiiJichefSpniehaiwprfie tout 

einei ObonifltolUile jucIk man die ^m ertibcmdcn Umo^r. On Spiel utwrzejugl 

dli:VlllleiHlel|i."lii,il I ' Mi- 1 ID -'■-■■1 I I I >.elA' HJpDl 

113 Star Translator 3,0 

Ke mm em PnH/nimm /nm I Iheraayenvivi 

I'Olilt-ii'hiT T.'Mi'i .1 .niel" T.'Kre ii'-:cn|i Xji'irlich m"l inli.' .:n..-ni'ni\Vtirli?rlHjrli 

151 Schreibl ra Encr Vlii i' leswn Pwutmihi werilen Sie In mchrcivn I daidaeii 

Rnkkadindas ii'-inic. SctodbeaciiigBBl ill 

104 Architekt & Rau mental lung km hat^n Sk die Moglichloeic i it 

i .;■■ i:'-, Hens IHief Hire- eigetie Wdhimr.t; fu enlucu'en. Dus -rsi-ot/ich entha lc;ie 
PTi]T"arnin iu bex<in:ler; j:i.l lilr Kuche-n ijeeiynuL 

163 Magic Paint Baa 

fin neve* Via - liraf k -, I en , in.l "lcs»h.iHij}imj,nrr'ifl-j:iiin. Jurdic jangtrtn 
Amiffl-UMr. Bei diesem Projiniimp sinil keirwrki Voiienmniisie vBM3tesj 
tinfael* Objefcte 4US*Jiik-n. wkkkcii. kflif. «!!•; Ait M.lii 

.1'. u-ikAjuVjUnnl ..men .n hi jeVi i BtDSClj bspci^cL 

102 Worterbuch 

I -lek i mi r.Jk-. V .ni.crKwb <ejigliscb ^ctfuBth l Gibl >'.u i«Sem ubsrte«zieri) \Vcn 
audi Neiwi tbcdeulungtn u id veJwaMdu Bearitte. Lin gules Njelifcclil.i; 

.ille. il ic ■.-. lie. Ill JauciJiel mil dlM ui^l isclioi SjitaLriu mil [Un hjL-.ll. 

126 DTP Junior Mil ihc«™ Pluy^nnm iiL'sUltei Sie Ihnc Uti^Uadiral i»h 
rB. Aiilk.le:n-i. Kin.-lVef l. Einladufiit, Wcrbiifig. uvm. (in Hrinduindrencn 

\-i> |".iii\K'i»erl.iiis 

Diew Prcii.iiiui'dWkei;e Bl Tnmdvsill mil Tip*. & Tifck* fiif linen Air ic. 
Theiinen wcrden BBsfflndich bcbandall; i I i. Dps, ta^nDOS-BefeWe 
Direct ICG.BMchd>akkn.Muliiu»l .. i.mi 

158 Sonic Drum Kit V 2.0 

Mid clK<em Mmikpri.ijninur k inn nurh en 
t .i.ie SoundcfrcklPiinrfMrf-adici'hinbrkomme i 
Scnk nrurr funklk-nknvk ein kleimer nruiin- 
CiMiipuic-r. Eiibii'iefisinei.i eift ■-■ I •■• le 
Tfoitimel, Puiike, I riangc 1. 1 IJeidckinideeieu. 
Scraieli irte. uvm. 5ic koraicn nai la i ich udi 
cigcr>.' Sounds •£ Sampk-> wer* CJl .len 

ACHTL1NC!!!! 

l>ii L \ isl mi r I'in kli'jiici' \ns- 
ijii-..ri,-iii < k.Siiin l in (uii a unit. Dcr 
kottcnlosc rk'samtkatalii'; lk't;l jeder 
B v\tp] hi nv ka&tt n I an hi i . 




Wenn nicht aDdert; aDgcgeben. yind alle 
Programme und Spiels auf alien Amiga 500 / 5004*/ 
600/ 1 200/ 2000 & 4000 ah 1 MB RAM-Speicher 
laLifiahig. 

ACHTUNG! Spiele mil der Bezeithnung AGA 

sind nur fur den A 1 200 & A4000 gceignet, 

Wenn Sic noch Kicks.tait 1 .3 otler alter verwentfeu 

kann es zd Problems n kommen. 



Preisstaffel 98 / 99 
01-10 Disks je Disk 5,90 DM 
11-25 Disks jt Disk 4,91) DM 
26-50 Disks je Disk 3,90 DM 
*51Jk inehr je Disk 2,90 DM 

Wenn nicht anders angegeben b«stehi 1 Spiel oder 
Programm aus I Diskciic-. 

Einfach Disketten zusammenzahlen in der 
Preisstaffel nachsehen und schon baben Sie den 
genauen Preis fur line Bestellurig, 



Wo i k be n c h Po we r-Too Is 



Th 







r (itimplrih \VorH«jicli-l.r»iUi fttr ;i Ik Amiga SW I *(HH- / fyllS A 1 2(ID 
ld<iiiil>iundnt-iMMin[tINiiier>r.>t>l»hi>li'n Sic d** latlte HAS Ihtrm Amlgn- 
UpaHl mnu. I llUt dlHl --""il *Snrfl -lie Program tiir.uivi I'JlrVn Al'lifa r ■ i' h i i i! 
BDdSgMrncllOHr, rii*ketleriri.parnlur|irtiKrHJUrii. Kasy,DHS 
I fcindntatcbl feiuiulcHe DiskuUfJi wckcn a ip K*en o&et uxhhksea, 
I UnluimaBKtT lui nidic-Ir itii Li invfi-n " i I*.'!'' ,-n Fonl Prrf* dumit Sic iiltc 
. .11. i | art! ii 1 1 mil H.iK i. .\a/i'ii>c|iivgriiiiinK fiir Te\U\ Giafifecn mm 

Ancmnlir.TU'n, CPII-CuiiLnil, I'nnli M:ina(!.vt . Mj^ltnrtlH-BipiOKrsniiiK- &rie 

/R Win!* twxeagl Menus Wit bci Win 95 Isiitfl'.e AlibJ, ,\IBB 

I ^it.. hnu-Vpiv Kirmi I*r. ■ jt . .niriL'. um IlirvWBiiui llitcM pBfBiinlicllBU BiWotn /.a 

I'.HMcrJcgcn. Iintdeil Mnns«i.;iT inch Imvn W ji»i-fn--r. tu iii.-Jcri. tins klKkt'iidci 

i ili.'i. ^rlUnvngi- sajr Ihiuw iiuf KiHiplilnuuk iht/tilaii. bun 

I kowJbflafcU I 'hi _-ii ir-.-il S I " H '"'••' *am* iii:<tnmiitiM-Ji wi'ii'n- 

«grni«r^und>ic BweHercPfognusi k* Podafl nUcWorKbcndi 
fli-n.iijj koinplrll mil ijH-yJrlliT Bwil-ULiskt'lK l*Hc Progrinnnir 
I in iii- c im I..-. . ii linn- i)riginjl-\yu> ta*i nllt Pro ura wiic iialwn rfnf 

! a.nvl.i vli.i: utl..il'in£«iii dwiUch! 

■Hrl.-Vi. I4i2] .._ _..,.™,-.~,..-.~ ..-. _,- bti uriln nmr 39.41) DM 



l Itimate S ound-Pack I 





_ _ • 

|>iv hc*ii,-n IrikkiT-l't-ngraninit, Mldl-Softn.irt. NmijikrioFrTvnRS 
Sjim|ilrinutihi'jirln'iLiiiis- Klh-ktarDKraiume. dilxendc Spiizen 
So(inclni-iclulr, nmlir aU300.S«it>enlkuni|>li'i«UK aJleii Berelehen. 
EaJdiifltv utid inirbci mufiMcsil wftrl >.l ■-•-:- Bsriul«wn4e Sound Pack far raw 
''.' I DM PiuffiSlDfitllfSamplflwirbclnnBinii HMklM'Wfev.B-lbll.EXHiiy, 
fcaftiima&ar, Phnsi»,ClmfUB, Ptanp, Bon iWvBa*rtrt».diilM ids Rift I flaw ■ 
uml , .Ii-.' bosiea und afchu Men BrddiKflttqpruiini' ilim".. kowi|HUibel sj 

PrntrnL'kcr) »« /.H DKil Bbnater Pro uiidCuaiTriukir /.i, ..ii.HU BJ nl ■•, | Un 
PhiyiT MuiiplfPliivi'r KihihtKt. Dii'Ni-iSrt i-i[ L -in ulnriuln MiLMin inn-.il,- 
Intrrnvlcrtt' Anwcmli-r! .\-» perlekli! Enveiftsinig jinpleliicii vvr den SUU'toi 
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Art.-\r SOLI „.„. Pretjjeakung 49J9§ l>\l 
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Senden Sie mir den neurn Atnl}«a-Katalog (kostet m\\) 

H iiT'init bcstclle ich fohjende Artikel (Bitle nur Arrikcl 
Nummer angtbenl per ^ufarl: 



Sie erhaitcn unsL-rcn farbigvn Aiui^u-Kntnlu]; 
(l6.Seire-n)an gutsnrltcrfvn Kioski'M-alsBiHaf^o 
in divirstn /.Litsirlinflfii |/B. Amiga Plus, 
A miga Spccta I usw.) od er d irekt bei u ns. 
Bitle Coupon auKicliutiden und am besten noch 
lii'iilc an unsi /.urtick.tciidni! 



Mindestbestclhvcrf 15,110 DM 

/ahlungswuriAch 

Bar N i.-'lil :i ;■!]!' btilj kuvtit nix! 

Kurpsclici-k filuii 5.- DM 




Inhaber: Gerd Klein 

Postfach 200 531 

51435 Bergisch Cladbach 

I Alle vorhengen Prcislistcn, Kataloge verlieren mit Erscheincn dieser Preisliste Ihre Giilliykeit. Irrtumer, Preisandening und Druckfetiler vorbehaltcn. 
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LitkruEiji iiii Ausland nur pc^cn 
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Die Hacher eines Hits: onEscapee 



Die ungarische Entwicklertruppe InvictusTeam hat mit „onEscapee" eins 

der genialsten Amiga-Games der letzten Zeit hingelegt. Das Spiel ist mitt- 

lerweile sehr bekannt, doch wer sind eigentlich die Leute dahinter? Wir 

haben sie fur unsere Leser interviewt! 



gefuhrt und ubersetzt von Malte Mundt 

A MIGA FEVER: 

Hi, stellt Euch doch bitte unseren 
Lesern vor! Und sagt uns auch, was 
Ihr so macht, wenn Ihr mal nicht an 
einem neuen Game werkelt. 

Rkos Diu/anssky: 

Zuerst mal ein GruB an Euch alle, 
danke daB Ihr Amiga Fever lest und 
daB Ihr Euch fur uns und unser Spiel 
onEscapee interessiert. 
Das Team: 

Ich bin Akos Divianszky, der einzige 
Programmierer hier, ich habe das 
komplette Game inklusive Intro und 
Endsequence gecodet. Ich bin 23 
Jahre alt und studiere Informatik an 
der Universitat hier in Debrecen. Bis 
zu unserer Hauptstadt Budapest sind 
es ubrigens etwa 250 km. 
Meine Hobbies sind Schwimmen und 
das Sammeln von Eisenbahn- 
Modellen. Unser erstes Spiel-Projekt 
war ubrigens ein Railroad Tycoon- 
Verschnitt... :-) 



ge Gruppen, fur unser 
nachstes Game und fur 
mich sefbst. 

Ich habe; Freunde, einen 
faulen Hund, einige Syn- 
thesizer, ein Paar eklige ( 
griine Socken, ein groBe 
Tasse, die auf meinem 
Computer steht, Tonnen 
von Buchern, einen idioti- 
schen Nachbarn, schlechte 
Gewohnhelten und naturlich 
gute und schlechte 
Stimmungszustande. 

Tamas Mesak: 

Ich bin der Hauptgrafiker des Spiels, 
bin ebenfalls 23 und bin Student an 
einer Lehrerausbildungsschule, 
Schwerpunkt visuelle Kommunikation. 
Ich zefchne sehr gem, und seit 
onEscapee habe ich darnit nicht wie- 
der aufgehort. Und ich spiele natur- 
lich gerne. :-) 

Mitgemacht haben auBerdern Master 
Tibor (Render-Sequenzen), Csaba 
Kemery (einige Grafiken) und natur- 





Was war Eure 
Inspiration, ein 
solch komplexes 

Spiel zu machen? 

Erzahlt uns mal, 

wie alles anting. 

Bkos 
Diuianssky: 

Tamas hatte vor die- 
sem Projekt keine 
Grafik gemacht, aber 
rch hoffte, er sei moti- 
viert genug, das durch- 
zuziehen. Tamas und ich waren 
Nachbarn und eines Tages entschlos- 
sen wir uns, ein Spiel im Stil von 
„Another World" zu machen. Ich fing 
im ASM-one zu programmieren an, 
wahrend er die ersten 
Animationsphasen der Spielfigur 
pixelte. Spater sind diese ersten 
Code- und Grafikteile im Trashcan 
gelandet, aber es war wichtig, 
Erfahrungen zu sammeln. 
Wir uberlegten uns ein Intro und ein 
Konzept fur die ersten drei Level, den 
Rest wollten wir 
spater machen 
(wir fingen mit 
Level 3, der 



Leuen+e Toth: 

Ich bin der Musiker von onEscapee. 
Da ich 1975 geboren wurde, bin ich 
auch 23 Jahre alt. Im Moment mache 
ich Werbung fur einen Radiosender, 
arbeite als Texter fur zwei 
Fernsehsender und komponiere 
Musik fur eini- 



lich jede Menge Tester und Uberset- 
zer. 

AMIGA FEVER. 

Ihr seid also die Wahnsinnigen, die 
es geschafft haben, das Projekt 
„onEscapee" fertigzustellen. 




Base, an). 
Inzwischen wur- 
den wir diesen 
Fehler nicht 
nochmal 
machen, denn wenn man ein ganzes 
Spiel machen will, sollte man schon 
ein kompJettes Konzept ausarbeiten, 
bevor man die erste Zeile codet, den 
ersten Pixel setzt. Naja, nach 4 
Jahren waren wir dann fertig! :-) 

AMIGA FEVER: 

Ihr habt ja sozu- 

sagen einen inoffiziellen zweiten 
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(bzw. dritten) Teil von „Another World" 
gemacht. Habt Ihrje Kontakt mit des- 
sen Autoren gehabt? WiBt Ihr, wie sie 
uber onEscapee denken? 

Tamas Nesak: 

Wir waren Iroh, wenn sie von unse- 
rem Spiel erfahren wurden, aber das 
ist wohl noch nicht passiert. Sie 
haben „Heart of Darkness" herausge- 
bractit das ist noch besser als 
onEscapee, man konnte es als unse- 
rer neues ..Ideal" von einem Spiel 
betrachten. Vielleicht werden sie von 
uns horen, wenn wir die PC-Version 
von onEscapee h era us bring en. 







AMIGA FEVER: 
Tamas, als Du damals angefangen 
hast, die Grafik fur das Game zu 
machen, wuBtest Du, wieviel Du vor 
Dir hast? Oder hat Akos gesagt: „Nur 
noch em Bild", und wenn Du es fertig 
hattest. erwahnte er nebenbei, daB er 
einen weiteren groBen, groBen Level 
plant? :-) 

Tamas Hazak; 

Akos und ich haben 
alles abgesprochen, 
bevor wir an die 
Arbeit gingen. Er 
hatte eine Idee, und 
ich sagte ihm: „Das 
kann ich nicht zeich- 
nen!". Ich hatte eine 
Idee und Akos 



sagte: „Qk, werde ich 

einbauen, aber erstmal 
muB ich die wichtigeren 
Teile fertighaben' 1 . Und so 
geriet sie in Vergessenheit... :- 
Wir wuBten, daB es ein Riesen- 
Projekt ist, und wenn wir erfolgreich 
sein wollten, muBten wir ein richtig 
umfangreiches Spiel machen. 

AMIGA F EVER: 

Wie genau wurde das 
Spiel gecodet, welche 
Tools und welche 
Programmier-spra- 
che(n) habt Ihr 

benutzt? 

Tikes Diuianszky: 
ASM-one war das Tool und die 
Sprache. Die PC-Version ist in C++, 
aber fur den Amiga 1200 benutzten 
wir naturlich 
Assembler, damit 
es auch schon 
schnell ist. 
AuBerdem mach- 
te ich mir ein 
paar Tools fur 
den 

Hausgebrauch: 
Einen Anim- 
Player fur das 
Intro und die 
Ingame- 
Animationen. 
Einen 
Background- 
Constructor fur Tamas, damit er hun- 
derte von Hintergrundgrafiken fur das 
Spiel machen konnte. Das Ding hat 
ungefahr 5000 Brushes und einige 
Speziaieffekte, die man z.B. in den 
City-Grafiken wiederfinden kann. 
AuBerdem entwarf ich einen Editor 
fur die Verhaltensweisen der Qegner, 
einen Background- Anim-Converter 





AMIGA 
FEVER: 

Akos, was 
genau war 
am schwersten 
fur Dich? Es war 
sicher hart, Code und 
Style zu optimieren, 
stimmt's? 

Jlkos Qiuianszky; 

Ja, das war hart, aber das schwierig- 
ste war die korrekte Bewegung der 
Hauptfigur. Ein Jahr lang tauchte 
Irnmer wieder ein Bug auf, namlich 
daB der Held wahrend des Laufens 
und SchieBens im Boden versank. 
AuBerdem: Das Spiel systemfreund- 
lich zu machen und trotzdem die Digi- 
Musiken von CD nachzuladen, ohne 
daB das Spiel ins Stocken gerat. Das 
war verflixt schwer, aber am Ende 
hab ich's hingekriegt, 

A M IGA FEVER: 

Levente, Du hast onEscapee mit 
genialen Musikstucken versehen, die 
fOr eine tolle Atmosphare im Spiel 
sorgen. Ist es Deine Stimme, 
die wir da horen? Bist Du 
professioneller Musiker, bist 
Du in einer Musik-Gruppe? Ist 
Deine Musik auch auf CD 
erhaltlich? 



Lcuenie Toih: 

Die Stimme irn 
Spiel ist nicht von 
mir, sondern von 
Tibor Cseppent. Wir 
haben drei Songs 
zusammen 
geschrieben: The 
Falling (das Stuck 
im Game-Intro), 
Lost Myself (Wodka 




• 
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- das Stuck in der Alien- 
Kneipe) und das Lied 
aus der 

Endsequence. 
Ich bin kein pro- 
fessioneller 
Musiker und ich 
glaube, daG 
auch nur sehr 
wenige das von 
sich behaupten konnen. 
Die meisten komponieren aus SpaG, 
ich gehore nur zu den glucklichen 
Leuten. dessen Musik von anderen 
gemocht wird. Wir haben uber eine 
Audio-CD nachgedacht, die auch die 
Songs aus dem Spiel beinhaltet. ich 
habe sie fur die CD extra noch umge- 
schrieben. Aber bisher ist nichts 
draus geworden, wer weiG ob es 

jemals soweit ist. 




In der 

Zwischenzeit 

habe ich noch bessere Stucke 
gemacht, einige meiner 
Arbeiten, die ich fur diverse 
Gruppen machte, wurde 
auch verdffentlicht. Aber 
mein eigenes Album, das 
gibt es bis jetzt noch 
nicht. Ihr kennt nicht 
zufallig jemanden bei 
einer Platfenfirma? :-) 

AMIGA FEVER; 

Wer sprach den Intro text? 
Es klingt nach perfektem 
englisch, aber Ihr seid ja 
alle aus Ungarn. 

Jlkos Divtaassky: 

Gesprochen wurde der 
Text von einigen amerika- 
nischen Freunden, die wir 
hier in Ungarn haben. So 
muBte es sich doch perfekt anhoren, 
odor? 

AMIGA 
FEVER: 

Es ist sehr 

aufwendig, 

qualitativ 

gute 



Grafiken zu pixeln, anstatt zum 
Renderer zu greifen. Wie lange hat es 
gedauert, einen einzelnen Screen zu 
zeichnen? In den einzelnen Leveln 
ahneln sich manche Elemente, habt 
Ihr hier vom selbstgecodeten 
Construction-Set profitiert? 

Tamas Hosakt 

Ja, wie Akos vorhin schon sagte, hat- 
ten wir einige se I bstge machte 
Entwicklungstools. So wurde das 
ErsteJIen der Bilder vereinfacht, 
und ich muBte nicht alles 
immer und immer wieder 
zeichnen. WiGt Ihr, wenn Ihr 
einen Programmierer habt, 
der Dinge kann, von denen Ihr nicht- 
mal getraumt habt, dann erscheint 
das Erschatten eines Spiels aut ein- 
mal gar nicht mehr so 
unmdglich. Mit diesen 
Utilities war die gemein- 
same Arbeit sehr ange- 
nehm. 










AMIGA FEVER: 

Wer ist eigentlich der „big evil one", 
den man in hoheren Leveln zu 
Gesicht bekommt? Sind alle Aliens 
bose? Die Stadt ist doch teilweise 
recht triedlich, 

Rkos Diuianszky: 

Ja, friedlich, weil alle sich verstecken, 
da sie vor IHM Angst haben, Er 
regiert diesen Planeten. Im ubrigen, 
es ist wie im richtigen Leben, es gibt 



nicht auf jede 

Frage eine 

sofortige 

Antwort. Der 

Held des 

Spiels, Daniel 

White, weift 

nicht, warum er gekidnappt wurde, 

wo er sich gerade befindet, und wo 

seine Feinde sind, Aber er will uberle- 

ben und endlich wieder nach Hause. 

AMIGA FEVER: 

Wie seid Ihr zu 
dem Namen 
„onEscapee a 
gekommen, hattet Ihr 

andere Namen in der naheren 

Auswahl? 

Tamos Hozak: 

Ursprunglich sollte das Spiel „Dreams 
of the Future' 1 heiBen, doch der Name 
kam uns irgendwie unpassend vor, 
weshalb wir bald ein Englischlexikon 
nach besseren Moglichkeiten durch- 
forsteten. n One Escapee" gefiel uns 
am besten, und dann kam das 

Wortspiel, was 
letztlich der Titel 
, t onEscapee" 
wurde - darum 

ist das 
erste 
'E' groB und rot, 

AMIGA 

FEVER: 

Wer sind die 
weiBen 

Gestalten? Was 
genau passiert 
da eigentlich auf 
diesem 
Planeten? 

Levenie Toth: 

Es sind Soldaten des GroBen 
Herrschers des Planeten. Sie werden 
aus Menschen gemacht, wie man im 
Spiel an manchen Stellen erkennen 
kann. Zum Beispiel im Intro, als das 
Raumschiff mit den drei weiBen 
Aliens absturzt. Deren Gesicht ist 
beschadigt. und man kann die 
menschlichen Augen dahinter sehen. 
Auf dem Planeten werden die 
Menschen zu Androiden gemacht, die 
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Amiga Fever - December 1998 



Interview 









> 




zum Bau Oder 
zum Schutz 

eingesetzt 
werden. 
Desha lb wer- 
den sie von 
der Erde 
gekidnappt. 



/IIG?A FEVER: 



einem Levef gibt es die 
Mogtichkeit, ein Alien-Cafe zu betre- 
ten, dort hort man einen Song uber 
Wodka. Haben die Aliens den von der 
Erde importiert, oder ist der Sanger 
ein entfuhrter Mensch? Wodka konn- 
te auf fremden Planeten existieren, 
aber im Lied ist auch die Rede vom 
..Russian brother"... 

Leuenfc Toth: 

Ja, denn der Sanger ist wirklich em 

von der Erde entfuhrter Mensch. Er 

war allerdings kein 

„healthy strong man'', 

so tiaf3 man ihn fur 

die Umwandlung 

nicht gebrauehen 

konnte. So wurde er 

ein Musiker auf die- 

sem fremden 

Pfaneten. Wir haben 

versucht, das Gefuh! 

|es e nsamen 

lingers in der Bar 

zu vermitteln, der 




lionen von Kflometem weg ist von 
zu Hause. Vielleicht ist es ein biBchen 
ssltsam geworden, aber warum 

Mit „Russian brother" ist der 
Wodka gemeint. 




AMIGAFEVER: 

Das Ende des Spiels - war es so von 

Anfang an geplant oder hattet Ihr die 

Idee erst spate r, 

wan rend das 

Spiel ent- 

stand? 

Tamas 
Hozak; 

Irgendwann 

stellten wir 

test, daB die 

Intro-Story 

besser 

gewesen 

sein konnte, 

darum ent- 

schlossen 

wir uns in den letzten Monaten, erne 

mysterioses Endsequence zu 

machen. Sollen wir Euren Lesern das 

Ende verraten? Ich kann soviet 

sagen: Das Ende 
ist anders als bei 
anderen Spielen. 
Es bringt einen 
auBerdem dazu, 
nachzudenken 
uber das r was pas- 
siert ist, und 
warum. 
Was das soil? 
Ganz einfach: Nur 
ein echter Held 
kann das durchle- 
ben. Jeder kann rennen, springen, 

schieBen - aber etwas wie das Ende 
dieses Abenteuers. das erfordert 
einen wahren Helden, einen „Brave- 
heart". Hm, habe ich jetzt zuviel ver- 
raten? :-) 



AMIGA 
FEVER: 

Und nun 
die letzte 
Frage. 

Werdet Ihr 

sowas 
nochmal 
durchzie- 
hen? Ihr 
habt 

unseren 

Support. 




Tamos Kosak: Wir denken daruber 
nach. Ein Spiel, wo man allein ist, 
sich furchtet. mutig sein muft... aber 
man muB mehr denken, nicht nur 
schieBen. Man muB sich ver- 

stecken, 
warten, 



bis man 
weiter- 
kann, ins- 
gesamt soil 
es mehr 
Interaktivitat 
geben, 
Vielleicht in 
3D. vielleicht 
im Comic- 
Stil. Wir wer- 
den sehen. 
Das wichtig- 
ste ist, daB die Amiga-Welt uns zeigt, 
daB sie die harte Arbeit, die in 
on Escapee steckt, wurdigt 
Im Moment arbeiten wir gerade an 
einem Off Road-Game fur PC und 
Playstation. Wenn die Amiga- 
Hardware stark genug ist, wird's auch 
eine Amiga-Version davon geben. 

Lcucnfe Tofh: 

Ich wurde auf jeden Fall nochmal 
dabeisein. Es war ein tolles Gefuhl, 
als alles endlich fertig war... und ich 
wuBte, das Tamas mich nun Fur lan- 
gere Zeit nicht mehr anrufen wiirde, 
weil noch irgendwo einige 
Soundeffekte fehlten. :-) 






Jlkos Diuianssku: 

Danke dafur, daB Ihr uns mit diesem 
Interview die Moglichkert gegeben 
habt, onEscapee noch bekannter zu 
machen. WSr wollen 
auch in Zukunft tolle 
Productions hinlegen, 

AMIGA FEVER: 

Alles gute fur Euch, 
und vielen Dank fur 
dieses Interview! 



Tamas Hazaki 

Vielleicht sehen wir 
uns eines Tages in 
onEscapee 2 ! :-) 
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Samba World Cup 



Sayonara Software bringt uns diesen neuen Fuflballmanager mit groBem Actionteil jets 
die heimischen CD-Laufwerke und Diskfloppies. Wir testeten die CD-Version jetzt, nachdem 

sie wohl ihre Endversion erreicht hat. 



von Falk Luke 

Sayonara sandte uns das Spiel mit 
dem Vermerk, daft cter 
Spielschwerpunkt auf Spietbarkeil und 
mcht auf ubermaBige Komplexital 
gelegt wurde, man stelle nichi den 
Anspruch, die detailgetreueste 
FulBballmanagersimulation zu sein. 
Doch dam it stapelt man wirklich tief, 
denn der Managerteil kann sich durch- 
aus sehen lassen wenn er auch mcht 
dem der beiden groflen alien 
Managerklassiker ,Bundi Hattrick" und 
„Anstof3 M aus der Saison 93/94 das 
Wasser reichen kann. Doch Rom 
wurde auch nicht an einem Tag 
erbaut. und diesen beiden fehlte 
damals der Actionteil, der hier sogar 
mit einem Replay modus aufwartot 
Samba World Cup kann man atlein 
oder zu zweit spielen, man darf zwi- 
schen Liga und WM- (auch EM-) 
Modus und drei Schwierigkeitsgraden 
wahien, bs stehen im Ligamodus 6 
verschiedene europaische Ligen zur 
Vorfugung. Alle Mannschaften warten 
nut den Originalnamen der letzten 
Saison auf und sind vom Spieler bei 
Spielbeginn editierbar. 



Vereinsmanagement 

Nachdem man alle Einstellungen hin- 
tersich gebracht hat. erreicht man das 
Hauptmenu, von dem aus man a\\e 
mehr Oder minder wichtigen 
cheidungen fallen kann: 
Stadionausbau, Sponsorenvertrage, 
Jugendarbeit. Autstellung, Training, 
Transfers und so we iter. Dber das 




Hauptmenu kommt man auch in die 
Statist! ken wie Torschutzenliste, 
Managerpunkte, Tabelle und ahnliche. 
Die Statistiken sind einfach und 
ubersichtlich gehalten, man wird [ — Q 
nicht mit einer Flut von 
Schaltern uberscnuttet, wer also 
lieber eine 2-Punkte- Oder eine 
Auswaits-ZHeimtabelle sehen 
wurde ist mit Samba World Cup 
eher schlecht bedient. 
Man entert das Spieltagsmenu 
und sucht sich die Spiele aus, 
die man sich 
anschauen 
oder selber 
spielen 
\r\ ochte, 
stellt die Spiel- 
tag sabla ufge- 
schwindigkeit ein und kann d; 
ersteinmal den Spielverlaufen 
zuschauen. Dann bekommt man die 
Mannschaftsaufstellungen aufgelistot. 
und wenn man in den Sprach- 
einstellungen ALLES abgehakt hat, 
werden die Namen und 
Mannschattsnamen verlesen. Und 
schon sind wir an einem „sowohl ais 
auch"-Punkt angelangt; Sprachaus- 
gabe. auBerst positiv ihr 
Vorhandensein - doch die 
Qualitat klingt etwas nach 
Blechtrichterausgabe 

Anpfiff - es <jeht los! 

Der grune Rasen taucht auf und 
Schiedsrichter und Kommentator 
verkunden uns den Anpfiff, wobei 
die Spieler in der 

Seitenperspektive direkt laslegen und 
den Ball iiber das Spielfeld treiben. 
Dabei fallt auf, daft die Anieilung ein 
Eingreifen des Spielers nur bei 
Standardsituationen empfiehlt, sich 
bei unseren Tests jedoch - nach einer 
gewissen Einarbeitungszeit - mil kom- 
ptetter menschlicher Steuerung weit 
bessere Ergebnisse erzielen lieBen. 
Die Spieler hat man (nach der besag- 



ten Einarbeitungszeit) recht gut unter 
Kontrolle, wesentlich besser a Is hoi 
alien bisherigen A.miga-Fu(3bailspielen 




mit Seitenperspektive. Auch wenn es 
gut zu steuern ist, vom SpielspaB her 
kann es nicht mit dem Kdnig der 
Actionfuflballgames, ^Sensible World 
of Soccer 1 ', mithalten. 



r»ori 



Kl eine Merkwurdiq keiten 

Dazu ist es mit zu vielen kleinen 
Problemen ausgestattet, so ist es toll. 
da(3 sich endlich ein FuBballspiel an 
der Abseitsregel versucht, aber wenn 
man in die eigenen Reihen 
zuruckpaBt, sollte der Schiedsrichter 
seine Pfeife doch eher stecken lassen, 
auch wenn der passende Spielei 
den Spielern der gegnerischen 
Abwehr stehl. Und auch so eine scho- 
ne Feinheit wie die anschaltbare 
Emblendung der Spielernamen ist 
eine gute Idee, wenn der Name dann 
aber nicht mit dem vom Schiedsrichter 
verkundeten Torschutzen iiberein- 
stimmt (Ohlt man sich als Spieler 
jedoch etwas damlich. Auch die 
Intelligenz der Torhuter ist nicht sehr 
ausgepragt - wer nach einem 
Eingreifen ins Spielgeschehen (Ball 
wegschief3en) am Platze stehenbleibt 
(Funfmeterraum) und dort sogar noch 
verweilt wenn ein gegnerischor 
Spieler in den Sechzehner eindringt, 
ist sicherlich nicht gerade ein 
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ir auf die 
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Moglichkeit, 

veiwandeln 

normalen Leben nicht gege- 

ben. in Samba World Cup ist dies 

ebenso mogiich wi€ 

n Leben meist dun 

verwan- 

A uf de m Weq nach oben 



rochene Qualiiat) sind die 

mlerkommentare 
lachl. so vie! ^^ 

ge hi kaum 

ar Kommen- 

xstimme, geht ein 

dem gegne- 
len Tor entgegen 

sich die Stimmc und bei 

?rsuch kommt je nach E\ 

pas sender Ko mm en tar, man muB 

jch bei jedem „Hohoo, das wai 

rinsen. 

g dart man auch 

irend des Spiels noch andem, 
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i, wann er zwar alle Varianten des 
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Sound 
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Dabei hat man doch eigentlich 
gezei Wenn 

steigt, kommt eine superbe 
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zwar auch ..durch den Trie 
aber musi- tflck 

des Games darstetlt. Die Bedienung 

gjsch und fqnktio 
Doch nicht das (emaiid . 
Schlusse wegen der vielen kleinen 
Macken zieht und dem Game gii 
den LaufpaB gibt. da mil. ian 

ihrn uberhaupt nicht gerecht. denn 
trotz dfeser Fehlerchen ist Samba 
id Cup ist durchaus ernpfehlens- 
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World Cup 

Hersteller: Say on a ra 

Software 

Erscheinungszeitpunkt: Ende 

1998 

Zu haben bei: Say on a ra 

Software, Altenstddter 

Str.14, 61194 Niddatal 

Tel ./Fa* 06187-26496 

htt p . ;//compu ter * f reepa ge . d 

e/sdyandrd 

Preis: 79 DM 

Alternativen: AnstoB, 

Sensible World Soccer., . 
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Der Amiga 500 ist heute, man kann es wohl nicht arrders sagen, die beste Spiel-'Konsole", 

die es gibt - auf jeden Fall im Preis/Leistungs-Verhaltnis. Neue Amiga-Games laufen darauf 

nafurlich nicht - aber es gibt ohne Ende Klassiker, die eine Menge aus der alten Maschine 

herausholen, wie z.B. Agony von Psygnosis. 



von Maite Mundt 



Das Genre ist fast so alt wie 
Computerspiele selbst: Das Bailer- 
Game. Und da Agony von 1994 ist, 
handelt es sich um eins der perfektio- 
niertesten Spiele dieser Art, was 
Coding, Grafik und Sound angeht. Em 
aufwendiges Intro wurde nicht 
gemacht - die Zeiten, in denen gait „Je 
besser das Intro, desto schlechter das 
Spiel" waren damals noch nicht altzu 
lange her. Im Vorspann wird uns ledig- 
lich empfohlen, unseren Amiga an die 
Stereo-Anlage anzuschlieGen, was 
naturlich langst geschehen ist. 





Wahrend des Ladens erscheint ein 
Overscan-Bild, das uns den ersten 
Level ankundigt. ReiBerische Welien 
und mysteriose Inseln warten auf uns. 
Die Grafik ist ein wahres Kunstwerk, 
an dem man sich sattsehen kann. Auf 
dem 500 r er muB man das auch, denn 
die Level stnd so radikal 
gecruncht, daB es sehr lange 
dauert, bis man losspielen kann. 
Da das Spiel aber zwei Jahre 
nach Erscheinen des Amiga 
1200 vorgestellt wurde, lauft es 
auch dort! Wer also das Gluck 
hat seine Turbokarte 
abschalten zu konnen 
(z.B. „2" beim Reset 
drucken mit einer 
Blizzard 1260), 
der sollte dies 



Im Spiel steuert man die Eule, das 
Markenzeichen von Psygnosis. Mit 
ihren machtigen Schwingen halt sie 
sich in der Luft, und der Spieler muB 
alles tun, um die in Scharen angrei- 
fenden Gegner von dem weisen Tier 
fernzuhalten, Daftir stehen der Eule 




I m Titelbild 

Normalerweise druckt man, wenn man 
sich im Titelbild befindet, alsbald den 
Fire-Button, um ins Game zu kom- 
men, Aber nicht bei Agony - das Feuer 
des Bildes zieht den Betrachter in sei- 
nen Bann, und die Musik gehort mit zu 
dem besten, was je auf dem Amiga zu 
horen gewesen ist. Nun muBte eigent- 
lich die Story des Spiels oder ahnli- 
ches kommen - die Atmosphare dazu 
ware jedenfalls wie geschaffen. Doch 
man erfahrt nur, das Alestes, wer 
immer das sein mag, sich in eine Eule 
verwandelt und die Zeit des Kampfes 
gekommen ist Es bleibt dem Spieler 
uberlassen, wie er das interpretiert, 
die Musik verleiht der Phantasie 
Flugel. 



tun und kann das Game 
ohne lange Entpackzeiten 
spielen. 

Jeder Level (es gibt insge- 
samt sechs) hat tibrigens 
ein solches grafisches 
Meisterwerk ais Einleitung. 
Das jeweilige Bild hat immer Bezug zu 
dem, was dem Spieler entgegen- 
kommt - man ahnt bereits jedes Mai, 
daB der kommende Level mit 
Sicherheit nicht einfacher wird a!s der 
gerade gemeisterte... 




Energie-Laserwande zur Verfugung, 
s pater konnen von oben oder unten 
angreifende Monster auch mit einem 
speziellen Schwert eliminiert werden. 
Zusatzlich gibt's noch eine Reihe 
absolut heftiger Extra-Waffen f die man 
aber erst nach aufsammeln von 
Schriftrollen aktivieren kann. Sie hal- 
ten dann nur fur kurze Zeit, machen 
die Eule aber sehr machtig und (fast) 
unverwundbar. Man sollte sehr vor- 
sichtig mit den Extrawaffen umgehen 
und sie fur die schwierigsten 
Situationen aufsparen. 
Doch das Gameplay ist 
eigentlich nicht so inter- 
essant wie die ganze 
Aufmachung des 

Spiels: Meister- 
Musiker Jeroen Tel 
personlich kompo- 
nierte nSrnlich die 
Level-Sounds. Die 
alten Hasen kennen 
inn, er versetzte in den 
80'er-Jahren schon die 
C64-Freaks mit seinen 



m H 
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Musikstflcken zu Xybernoid* ocler 
.Jurbo Outrun 1 ' - 



(Klassiker wie R-Type und 
Katakis machten sie 
beruhmt) wurde schon fruh 
fesucht, durch iibereinan- 
NHr gelegte Ebenen, die sich 
Mtferschiedlich schnell 

be wegen, einen Tiefen- 
Effekt zu erzielen - das 
,beru hmte Parallax- 

Scrolling. Der Amiga 



\-r* ^Jj\ wurde form ich dafur qebaut. dies zu 
in Erstaunerr. M't der . _ . y . 

beherrschen, doch program mieren 
Level-Musik zu Agony erreichfterz war ' Aft * , , .. 

l rt ,. 4 ' muftte man das schon noch selbst. 
nicht qanz seine alten Qualitaten, ._, , , . ,. K . . 

Genau das haben die Macher von 




trotzdem handelt es sich urn einen 

Spitzen-Soundtrack. Offenbar wurden 

die Musiken, 

die einen 

wan rend des 

Kampfes be- 

gleiten, spezi- 

ell geschrie- 

ben, urn den 

Spieler vor 

dem Screen in 

aen Wahnsinn 

zu treiben. 

Nicht nur im 

ersten Level, 

wo es often - 

sichtlich ist t dai3 der Sound die 

Sttmrnung einheizen soil, ist dies zu 

bernerken. Gerade auch in honeren 

Leveln, wo man sich 

stark auf das 

Spielgeschehen kon- 

zentrieren muB, 

glaubt man rnanch- 

mal nur wegen der 

wahnsinnigen Musik 

draufzugehen, denn 

sie laBt die Angreifer 

noch machtiger 

erscheinen, afs sie 

sind. Die music-sen- 

sitiven unter Euch 

werden es genau so 

erleben. 

Parallax- 
Scr ollinq 

Der Amiga wurde zu eSner Zeit e] 
worfen, ais an Gemetzel in 3 
Labyrinthen noch niemand dachte. 
Spiele fanden entweder auf einem ste- 
henden Bildschirm statt, oder der 
Screen scrollte vertikal bzw. hor 
tal, Bei den Horizontal-Scrolle 1 



Agony (Art & Magic) geschafft: Mit 
51 2K Chlpmem (!) und sonst nichts 

realisierten 
sie ein Paral- 
lax-Scrolling, 
das im 

Hintergrund 
noch Anima- 
tions bietet. 
Z.B. sen wan- 
ken im dun- 
klen Forst 
bedrohlich 
die Baume, 
ein Krieger 
im Hintergrund halt sein Schwert gen 
Hirnmei und wird von einem Blitz auf- 
geladen, oder ein Drache hebt sein 
Haupt und speit Feuer. Das ganze 





natCirlich in superb gepixelter Grafik - 
und die Musik ist ja auch noch im 
Speicher. Und das afles mit einer 
Taktfrequenz des Hauptprozessors 
von etwas rnehr als 7 MHz - selbst ein 
10mal schnellerer PC bekommt so 
etwas nicht auf die Reihe Das Game 
ist deshalb eine. Augen- und 
Ohrenweide fur jeden, der nicht 
(mehr) wuRte, wie Oberlegen der 
Amiga dem PC ekimal war. 



Und sonst ? 

Die Programmierer haben sich so sehr 
darauf konzentriert, alles coding-tech- 
nisch perfekt zu machen, vergaBen 
dabei aber ein wirklich gutes 
Gameplay. Die Gegner greifen zwar 
nicht in Sinus-Formationen an, doch 
wegen des hohen Schwierigkeitsgrad 
und dem nicht ailzu umwerfenden 
Ext rawaffen- System ist Agony eher 
ein grafisches, musikalisches und pro- 
grammtechnisches Kunstwerk als ein 
Super-Spiel. Trotzdem. man sollte es 
auf jeden Fall gesehen (und gehort!) 
haben. Im Aminet gibt's auBerdem 
einen HD-Patch fur das (Original-) 
Spiel. 



Produktname: Agony 
Hersteller: Psygnosis/Art 
and Magic 
Erscfiieiten: 1994 
Zu hab?n bei: 
Graf Hard+Soft, 
BuhlerElektronik*.. 
(als Restposten) 
Qebrauch t m a r kt 
Alternatives Project-X, 
Menace, R-Type.** 



I 



asqcw 



■ auf die Dauer et 

langweilig 
- lange Entpackzeiten beim 

A500 
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Agony Loading-Pictures 



insere erste Bildergalerie besteht aus den Bildern, wetche die Ladezeiten 
ei Agony von Psygnosis Oberbrucken solllen. Die Leser sind allerdlngs 
nmer aufgefordert, uns ihre Werke zu schicken. Wenn dann genug 
usammenkommen, oder wir wieder erne Menge anderer genialer Bilder 
nden. gibt es die nachste Bildergalerie. Sie wird also vorerst nicht sehr 
leichmaBig erscheinen. Aber das hang! ja von Euch ab. Selbstgemachte 
lilder fur die Bildergalerie (wir verwenden sie nur mit Einverstandnis des 
Tstellers als Titelbild) an: 




Bildergalerie 



> 
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Hier si rid sie endlich, die Seiten fur all jene von Euch, die sich an dem einen Oder anderen Spiel 
nahezu die Zahne ausgebissen, doch mit Hilfe schon fast nicht mehr zu rechnen gewagt haben. 

Doch keine Angst, jetzt gibt es ja tins :-) 



von Torsten Miifler 

Unsere Cheatsseiten werden nicht allein 
Cheats, Leveicodes Oder 

Komplettlosungen beinhalten, Wir haben 
uns noch einiges anderes einfallen las- 
sen. So haben wir geplant , hier auch ein 
Forum fur Fragen und Antworten zu 
Amigaspielen zu etabfieren (jaja r das 
erinnert bestimmt den einen oder ande- 
ren an die gule alte Zeit mit dem AJ ;-). 
Doch dazu brauchen wir Eure Mithilfe, 
denn nur mit Euren Fragen und 
Antworten kann das CheatForum beste- 
hen. Als absolutes Highlight sehe ich 
jedoch unsere Longp!ays an. Das wird 
SpaB, Spannung und Komplettlosung in 
einem. LaBt Euch uberraschen, 
Wenn fhr Euch dann noch die „Best of 
Reihe anschaut , rufe ich vielleicht nicht 
nur einige alte Cheats bei Euch in 
Erinnerung, nein, die dort genannten 
Spiele bilden meiner Meinung nach auch 
einen Teil der Spitze unter den fur den 
Amiga veroffentlichten Spielen. Und 
daneben prasentieren wir Euch naturlich 
die Tips zu aktuellen Highlights. 
Also, viel Vergnugen mit der Erstausgabe 
der Amiga Fever und viel SpaB beim 
Schummeln! 

Bis bald 

Euer Torsten. 

Capita l Punishment 

Ein ganz simpler Trick fur unsere Martial 
Arts-Fans. Urn bei Clickbooms 

Erstlingswerk die Specialmoves aktivie- 

ren zu konnen, ein- 

fach 3 mal den 

Feuerknopf betatigen, 

ohne den Kampfer zu 

bewegen. Nun ein- 

fach nach vorn, hin- 

ten. oben oder unten 

bewegt und schon 

zeigt der Kampfer sei- 

nen besten Trick, 



^ 




Genetic Species 

Einen der besten 3D Shooter fur den 
Amiga haben fur uns die Jungs von 
Marble Eyes entwickelt. Trotz des hohen 
Schwierigkeitsgrades und der ablehnen- 
den Haltung einiger Amiga-User der 
Darstellungstechnik dieses Spiels 
gegenuber, es macht riesigen SpaB. Und 
jetzt noch viel mehr, denn die Genetic 
Species Codes sind da. Und diese lange 
Liste erinnert doch teilweise sr\ gute alte 
Team 17 Zeiten... 

All diese Codes werden im Levelc ode- 
Menu eingegeben. Nicht vergessen, daB 
nicht alia Waffen von jeder Person 
genutzt werden konnen. vorher also 
Kdrper tauschen, 

FrarneCount - stellt Frame rate dar 

DangerZone - voile Magazine 

FoxMulder - voile Durchschlagskraft 

Caffeine - Unsterblichkeit 

FullCircle - verhindert Verletzungen 

durch eigene Waffen 

Goldbeer - schaltet kunstl. Intel ligenz 

der Gegner aus 

Sober - schaltet kunstl. Intelligenz der 

Gegner ein 

SatanClaus - keine SchuOgerausche 

der Waffen 

Scorpions - Schaltet die Ratselspiefe 

aus 

AlienRace - macht den Spieler fur 

Feinde unsichtbar 

Chainsaw - verandert dieTodessequenz 

etwas 

JumpingJack - Bugs Bunny la Bt gruRen 

HellRaiser - setzt die Ladezeit der 
Waffen auf Null 
MindFields - offnet 
aJleTCiren 

Sissies - jetzt 
kannst Du alles tra- 
gen 

RushHour - Gegner 
bewegen sich 

sauschnell 
Astronomical 



Gegner Ziehen sich nie zuruck 

Elite - groBe Schuf3rate des Gegners 

Muppet Show - Kampf in der Dunkelheit 

Retribution - Stage 

Dysfunctional - Stage 1 

Antimatter - Stage 2 

EyeOfTheStorm - Stage 3 

Ambrosia - Raketenwerfer 

Cncd - Plasmagewehr 

Iris - Flechette 

Polka B. - Sturmgewehr 

Parallax - Minigun 

SpaceBalls - Flammenwerfer 

3LE - Elektroschocker 

Stellar - PreBlufthammer 

Puzzle - Betaubungsgranatenwerfer 




Kefrens - 44er Pistole 

Impact - Pistole mit Schalldampfer 

(macht weniger auf uns aufmerksam) 

Silents - Axt 

Scoopex * automatische Pistole 

Deathrow - Leimsdure 

Loonies - Laser Mine 

Impulse - Gedankenlaser 

Depth - Lasergewehr 

Floppy - Handgranate 

Gods - ist es wirklich das, was ich glau- 

be? 

Artwork - Datendisk 

Rage - violetter Schlussel 

C-Lous - roter Schlussel 

Subacid - gruner Schlussel 

Balance - blauer Schlussel 

Efreet - Giftmull 

TBL - Savegame 

Virtual Dreams - oranger Schlussel 
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Ambermoon: 

In der Erstausgabe der „Fever' darf 
natdriich das Spiel nichtfehlen, wel- 
ches bei MIR ein „Feuer u der 
Begeisterung hervorgerufen hat. 
Die Rede ist vom bis dato besten 
Amiga-RPG: Ambermoon. 



In GroBvaters Haus geht ihr zu 
dem linken Kamin, lauft gerade- 
wegs durch und befindet euch in einem 
geheimen Raum. In einer Truhe, die mit 
einem Dietrich gedffnet werden mu(3, 
befindet sich Netsraks Zauberstab, 
Diesen nehmt ihr mit und geht darnit 
nach Spannberg. 
Hier haben sich die 
Programmierer einen prima 
Scherz erlaubt, denn einer von 
Ihnen scheint ein ziemlicher 
Schmierfink zu sein. In einer der 
nfirdlichen Gassen werdet Ihr ein 
Schild mit der Aufschrift : „Karsten 
war hier!!!" finden. Hier benutzt ihr 
den Zauberstab und sehwups! seit ihr in 
dem Buro von Thalion, wo ihr alle 




Ambermoon: Die Katastrophe 
hat verheerende Folgen... 




Dieser Zauberstab ist sehr nutzlich... 




on't panic Igs 



Um die Cheats, Tricks Oder gar KompletridsiJngeri 
anzuwenden, fnuSt ihr zwar keine Professoren sein, 
ein paar Dinge solltet Ihr schon noch beachten. 
Cheats: Unbedingt bei der Eingabe beachten: Y kann 
bei entsprechender Tastaturbeiegung auf der Taste 
von Z iiegen, und das Ganze natOrlich auch umge- 
kehrt! Vieileicht ist die Eingabe ja in GroBbuchstaben 

gefordert usw. ^^^^^MXmli^^^ 

L6sungen und Tips: In unseren Losunge.n wifd meist 
nur ein Losungsweg besctirieben sein. Das heiBt 
nicht, daB das Spiel nicht eigentlich viel komplexer 
ist s . und noch einige Uberraschungen zu bieten hat 
Probiefen geht, wobei hier das Sprichwori mai Recht 
behaft (staun) , uber studieren. Wk^^SrSm 

Hex & Speicher-Tips: Solltet Ihr irgendwas an Fries 
verandern, NIE vergessen eine Sicherncitskopje 
anzutegen. 

Habt Ihr- Fragen zu Spielen, geniate U 
Tric^3r-^^jpiTOB|lppnende GftfJjraWder gar 

iHjschreibt ar 



Programmierer des Spieles in Eure Party 
aufnehmen konnt. Diese besitzen schon 
alle Gegenstande, die man fur die 

Losung des 

Spieles gebrau- 

chen kann. 

Doch wie das 

so ist, konnt 

Ihr ihnen 

auch einfach 

nur die 

Artefakte, Waf- 

fen oder was 

auch immer 

wegnehmen und sie einfach wieder ent- 

lassen, Programmierer haben Spiele zu 

entwickeln und sich nicht 

in den wunderbaren 

Welten ihrer Spiele rum- 

zutreiben :) ... was sich 

bei diesen hier mit Albion 

und Siedler 3 leider zu 

sehr auf den PC konzen- 

triert. 






WU 



PROTOVISION Verlags-KG 

Redakt'ton Amiga Fever 

Stichwort: Hints & Cheats 

Steinberger Str. 34 

31737 Rinteln 

oder per E-Mail direkt an mich: 

TMueiler@amigalBver.com 




Der Speichertrick: Man 
geht zu einer Truhe und 
speichert ab (z.B. Save 
02). Dann legt man die 
Gegenstande, die man 
verdoppeln mochte, in die 
Truhe (auch Nan rung und 
Gold) und speichert 
erneut ab, aber diesmal 
auf einem anderen Stand 
(z.B. Save 01), Nun 
veriaBt man das Spiel. 
Jetzt Idscht man in Save 
02 die Datei „CHEST 
DATA„ AMB". Danach 
kopiert man die Datei 
.CHEST DATA_AMB" von 
Save 01 nach Save 02. 
Wenn man nun wieder in 
das Spiel geht und den 
Spielstand 2 ladt, befin- 
den sich die Gegenstande 
in der Truhe! 



Per Seelenturm 

Vom leider viel zu fruh verschiedenen 
Label Black Legend erschien dieses 
Actian-RPG. Wenn Ihr es so wollt: der 
GroBvater von Diablo, Wollt Ihr hier zu 
unendlich viel Reichturn gelangen ein- 
1ach den Spielstand unter GISIT abspei- 
chern. 




Turrican: BLUESMOBIL verschafft Euch 
die voile Waffenpower 

ZooJ 2: Sobald auf dem Bildschirm die 
Frage nach dem Optionsmenu erscheint, 
gebt ihr ein (die Funktion wird durch auf 
blitzendes Bild bestatigt): 
VISION:- 20 Leben 

BUMBLEBEE:- Levelsprung sobald Ih 
Return druckt 

OLDENEMY:- Zeit ausgeschaltet 
ALCENTO: - Levelausgange often 
KICKASS: - unendlich Smartbombs 
WARPMODE: Z-Taste -> Doppel-Zool, T 
Taste gedruckt -> Zool fliegt, C -> Leben 

Bubble & Sqeak: BUTTHEAD - unend- 
lich Leben ; HEFSBEER - Herzen + 9 
Leben 



KidChaos: Bei KidChaos gebt threinfac 
mal HARDASNAILS im Codemenu ein. 
Im Hauptscreen erscheint nun der Punkt 
jCheatrnenu", und dieser laBt freie Wahl. 
Welt2 : LFEGOKOKQCK, Welt3 : 
BMNEPGHITJJ, Welt4 : NRIQTAGAS 
Welt5 : OPTSQARBLOD 



Lionheart: Geht in die Hocke, druckt 

Pause. Nun einfach CTRL und HELP 

gleichzeitig, und Eure 

Lebensenergie ist bei 100 Prozent. Die 

Funktionstasten dienen mal wieder als 

Levelwarp. 
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Demo-Review 



i 






H 



Relic - das Ende 
der MenschheiT? 



Demos - sie zeigen, was 

die Coder konnen, und wa 

aus der Maschine herauszu- 

holen 1st Doch aneinander- 

gereihte Effekte sind „out of 

style". Nerve Axis schuf des- 

halb ein Demo, das eine 

Geschichte erzahlt... die 

Geschichte vom Ende der 



von Maite M 



Ein Demo mit Story 

lm Jahre 10191 naeh Christus 
ist es soweit: Das Ende ist 
gekommen. Doch kurz N 
vorher kommt ER aus \ 
dem Weltall. Ein giganti- 
sches Schiff taucht K 
quasi aus dem Nichts 
auf. 1st dies der 
Vollstrecker? - Nein. Es 
ist der Retter, der 



Pyramide versammelt, die vor 
Tausenden von Jahren bereits dafur 
bestimmt worden war. Die Sonde 
transportiert die Pyramide ab - wir 
konnen sie schweben sehen, wenn 
uns nicht gerade Wolken die Sicht 
vernebeln. Dann ist es soweit. Die 
Sonne segnet das zeitlrche und zer- 
berstet in tausend Stucke. Die ersten 
Bracken dringen in die 
Erdatmosphare ein 
und richten 

"nermeBlichen 
haden an. lm 
.'erminator T- 
Stil werden 
ganze Stadte 
von del 

Feuersbrunst 
verschlungen, 
bis es schlieBlich 
die ganze Erde in 
einen Haufen 

Asteroiden verwandelt. 
Das Schiff des Retters geht 
dabei drauf - nur die 
Pyramide bleibt ubrig und 
tliegt in eine - hoffentlich - 
unft. 



lm August '98 fand in Finnland die all- 
jahrliche Assembly-Party statt. Hier 
wurde „Relic" releast - eine Symbiose 
aus unzahligen Effekten, kombiniert 
mit exzeflenter Grafik und Musik, die 
den Demo-Watcher in seinen Bann 
zieht. Prompt machte es auch den 
ersten Platz bet der Amiga- 
Democompo. Fur den einen mag die- 
ses Demo „nur" ein Film sein, doch fur 
den anderen ist es eins der besten 
Demos, die die Amiga-Szene je gese- 
hen hat. 




Kosten seiner 

Unsterblichkeit ^u 

kehrt, um die Menscl 

zu bewahren. Vor Urzeiten 

hatte er sie bereits vor der 

Stntflut gerettet, doch jetzt 

ist dieser Planet nicht 

mehr zu halten. F 1 "** 

Sonde wird zu L 

geschickt... Dies all 

sieht man als Movie, 

wobei die Bewegung ntch 

einem stehenden 
Hinter-grund ablauft, 
sondern das ganze 
Bild standig komplett 
in Bewegung ist, 
— Perspektive und 

Entfernung andern 
sich dauernd. 
Doch zuruck zur 
Story: Alle konnen 
nicht gerettet werden. 
Die Auserwahlten 
haben sich in einer 

antiken Inka- 



Bji 



LaBt man m< 
bleibt ein fantastisches Coding, sehr 
flussige Realtime-Bewegungen und 
Effekte, bei denen man denkt, 
GroGrechner hatten lange zu tun, 
um die vorzuberechnen. Das Demo 
ist auf einen Amiga mit 68060'er 
ausgelegt und holt auch wirklich 
alles aus ihm heraus. In der Note 
zum Demo steht, daft die Zukunft 
der Amiga-Scene nur durch 
Upgraden gesichert werden kann. 
Ubrigens lauft das Demo kompfett in 
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Demo-Review 



AGA-Grafik, von Langsamkeit ist 
jedoch keine Spur. Es wird der HAM8- 
Modus benutzt und zur Berechnung 
sine niedrige Auflosung verwendet, 
wodurch etwas Grobpixeiigkeit ent- 
steht, die aber eigentlich nicht stort. 
Grafisch bietet das Demo keine 
besonderen Highlights, trotzdem kann 
man sagen, da8 es ziemlich gut aus- 
sieht. Die Musik ist ein wtchtiger 
Bestandteil dieses Demos. Sie ist 
iu getimet zu dem, was gerade 
passiert und macht einen 
groBen Teil der Atmosphare 
aus. Als alleinstehendes 
ware sie aber 



Graftken, hat gepackt 
12 MByte), Wer ubrige, 
einen Fernseher hat, sotlte 
sich das „Relic" auf jeden 
Fad dort reinziehen und 
den Sound uber eine gute 
Stereoanlage kommen las- 
sen - das ruft. 





sstkonfiguration: A1200, 
ijzzard 1260/50, 1230 SCSI 
Kit, 16 MB RAM 



i 




* 



e 



- 
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PPC-Herbst-Aktions-Woche bei C F S 

Computed VOLLE PULLE POWER UP 
fond D 33 - PPC-KARTEN 

Tagl.Verlosung AUF HOCHTOUH 




PPC Karten 603 fur AMIGA 1200 

mit 68k Prozessor 

mit CPU 68LC040-25 (o,FPU) ohne SCSI 

mit CPU 68LCO40-25 (o.FPU) mit SCSI 

mit CPU 68040-25 ohne SCSI 

mit CPU 68040-25 mit SCSI 

mit CPU 68060-50 ohne SCS I 

mit CPU 68060-50 mit SCSI 



160 MHz 

599,-* 
744,- 

788,-^ 

1 ,299 r - 



200 MHz 240MHz 

899,- 

1.022,- 



777,- 
933,- 



944,- 
1 .333,- 
1 .433,- 



1.022,- 
1 .488,- 
1.599* 



PPC Karten 2604e f ur AMIGA 2000 auf Anfrage 



Joystick / Joy pad 

Com pet. Pro 5000 Mini 
Com pet. Pro Extra mini 
Competition Pro Extra 
Competition Pro 5000 
Zip Stick Autofire 
Navigator 
Konix Speedking 
Konix Speedking anal. 
QJ I 'Turbo 
QJ jper Charger 
Cruiser Black 
Cruiser Turbo 
Sureshot 

Competition Pad 



Fuftpedale fur Amiga 
Quickjoy SV 129 1& 






15,- 
15,- 
29,- 
29,- 
29,- 
19,- 
19,- 
19,- 
25.- 
25.- 
29,- 
29- 
29.- 



39,- 



233MHz 



399,- 
439,- 

399,- 



PPC Karten 604e fur AMIGA 3/4000 

Mit Ultra WfDE-SCSI 

mit Socket fur 68040-25 Ohne 68k Proz. 

mit CPU 68040-25 mit 68k Proz. 

mit Sockel fur 68040-40 ohne 68k Proz. 

mit CPU 68040-40 mit 68k Proz. 

mit Sockel fur 68060-50 ohne 68k Proz. 

mit CPU 68060-50 mit 68k Proz. 

herbst- AKTiON * Alle mit ^ gekennz, Artikel 

NurgultigfurBesteilungen,die prhnltpn PJnpn Prpisnnrhlnft 
biszum 19. November 98 bei y,r 1UI1 ^' ' W> W ' rfW&T KJUI HUD 

unseingehen i. Auch mit Vorbe- von mindeSteilS 100,- DM 

stellung fur Weihnachten mogl. 



180MHz 

1.111- 

1.149,- 
1.111,- 
1.198,- 
1,111,- 
1.644,- 



200MHz 

1 277,-# 

1.299.- 
1 277,- 
1.398,- 

1 .277 * 
1 JQ9,t$. 



Grafikkarte fur 
AMIGA 1200 

BVision mit 4MB 

SCSI Kit fiir 
AMIGA 1200 
FurBl230/1260 

Cyberstorm 
060/50 MK III 

SCSI Kit fur 

Cyberstorm MK II 

Grafikkarte fur 

AMIGA 3/4000 

CyberVision PPC 
mit 8MB 



444,- 



166,- 



1,244,- 



111. 



444 



AMIGA 1200 MAGIC 
incl. 6-fach CD ROM 

o^ 

w 





A500 512KB 
A500 2MB 

A600/40MHZ 4MB 
A600/40MHZ 8MB 
A1 230/40 4MB 
A1 230/40 8MB 

PS 2 MODULEN 

8MB SIMM MODUL 
16MB 

32MB 



35,- 
a.A, 
a.A. 



A1200HD 170MB 
ncl Magic-Paket 

A1200 HD 260MB 
mc I. Magic-Paket 

A120OHD 810MB 
incl. Magic Pa ket 



TASTATUR fur 
AMIGA 1200 



CD-ROM 

Mitsumi 6-fach 
(Marke) 

ZUBEHOR 

Maus-Joystick 
Umschalter 
Mausmatten DINO 
Disk-Box auch fur CD 
RAM 512KB A500 
Modulator Amiga-TV 
fur A500 
Netzteil fur Amiga 




ARIZONA 1.1 

Digrtaler Videomischer 

GENLOCK MG25 46 8i 

FG24 Video-Digitizer 

24 Bit incl. Netzteil 233, 

MAGIC PAKET 

Software dl. Vers. Pers 
Paint v6.4/ Turbo Calc 
3.5/ Organiser 1.1 
Datastore 1,1/ 
Photogenics 1.2SE/ 
Wordworth4/ 
PrintManager/ Wh 
PinballMania 

KICK ROM &WB 3.1 

A5O0/2000 U.A600 
A1200O.HB 
WB3.1 o.Handbucher 
KickRom A5/6/2000 
KickRom A1 200 

KABEL 

Sernet fur CD32 
Parnet Amiga- Amiga 
HDKabel2,5"~2,5" 
HDKabel2.5"-3.5" 
HD Kabel 2.5 ,, -2*3,5" 



Bucher fiir Amiga 

A1 200-4000 fur Einst. 
Amiga - Der Einstieg 
Amiga DOS 2.0/3.0 
Amiga Spiele selber 
programmieren v1 
Amiga Spiele S.R v2 
DFLJ Einstieg Inform. 
Highway 

GroBe Amiga Video-Pa 
Hardware auf einem 
Schlag 



35,- 

25,- 
29,- 

35,- 

35,- 
59,- 

69,- 

29- 



Mause 

Amiga Maus beige 260 
beige mit Logo 320dpi 
shwarz mit Logo 320 
farbig mit Pad 320dpi 

Maus 3-Tasten 560dpi 

Disketten 
3,5™ DD Sony 

3,5" DD ESCOM 

Festplatten 2,5" 

1 70MB Seagate 
260MB Seagate 
81 0MB Seagate 



15,- 

20,- 
20,- 

20,- 
39,- 



7,- 

6,- 







Conny Figge 

Schneltversand 

Sponheuer Strafie 25 

45326 Essen 

Telefon 0201 - 837 9960+61 

Telefax 0201 - 837 9962 

Bestellungen bis 1 4 Uhr werden am 

gtetehen 'ag vefsondt! 

Alle Preise verstehen sich zzgl 

Versandtosfen! 



PROGRAMME 

[Asim CDr 5 79 

CD Creator 20 

CDxFleSvstem+A8 29 

Clip Art 25 

Comic Setter 15 

Deluxe Paint V 59 

j ton 2 ind. Sound 30 

DifT Opus Magel I an 89 

Euro Ubers./Korr.dt. 79 

GP Fax dt. SO 

i-Erose dt. gg 

hwenarchitekt 65 

MAXON Magic 20 

PC Network incl.Kabel 59 

PC Task 4.x dt. 145 

Pielure Manager Prof. 105. 

Scan Guix f. Artec 169 

Siegfned Antivirus 33 

Siegfried Copy 44 

Siegfned Translate 48 

Steuef Profi 97 79 

Turbo Calc V5.x 150 

Turbo Print Prof. 7.x 1Q9 

Wordworth B Office 79 

Wordworth 7 119.. 

ANWENDUNGEN 

1Q7«Weird- < 300Photo 35 

30GFX 43. 

AGA Experience V2 1 b - 

AfiA Experience V3 35,- 

AGA Toolkits? 29.. 

Amiga Aktuell Vi 20.- 

AmiQa Tools V5 25_ 
Armga Tools V6;'V7!'Vaje 29,- 

Anig a Web Offline V T 29 '. 

Amlnet 8/ 10 (e 5,- 

&1 14/15 fe EOy 

rl iS/iiObis27 ie 19 
Amine! Set1 'Set2/Set3 je 33 , 

I Set4 bis Set? Je 49,- 
Arfry Resure Europ. Ecii 

Arirr.abc 9 . 
APC&TCPV1/V2/V3je 10- 
APC&TCPV4;V5,V6je 15.- 

Edition V1 9.- 

Art Studio V2.0 i Prof 69,- 

Biue Box 55,- 

CD Exchange V1 25.- 

Cygnus Ed Prof Rs| A .59 - 

DEM ROM 33, 

Developer V1 20. 

DoitVI 10,- 

Epic Collection 3 40,- 
Epic Inter. Encydoped ia 59 , . 

Erie Schwartz 35- 

Euro CO 9,- 

Format dK- bis 33 Je 9. 

tat Clip VWZje 20, 

Getaway VI 10, 

Giga Graphic 1-4 30,- 

Global Amiga Exp. 12 

Hermann der User 2-1, 

■>od Studio 45.- 

Hontt Sensation 39. 

Kara Coilection 35,- 

Ught ROM GOLD 49,- 

Magic Publisher 45. 

-enchEnbancer 25.- 

MAXCN AtJas 59 

Maeli rvg pearls IV 13 , ■ 

Megabits V4/V6 je q[. 
MensckNatur u.Umvvelt 59,- 

Mods Anthology M ulti 4S , - 

Toolkit V1 A/2 je 10,- 

tatnewsv 1 =S,-/V2 10. 

tWwork CD V2 30,- 

p.OS re Release 45, 

Pandora's 29,- 

PssonalPamt 65,. 

Personal Suite 19,- 

.udio 49, 

1 Kit 67, 

RHS Color -Co II 26.- 

BHSDTP-Coll. 15;- 

ScfliaMM400 145,- 

Sound & Vision Q - 

Sound FX 25.- 

Special Effect Vl 70,. 

StrecKenpianer 97 35,- 

Super Autos 5.- 

Tetelrrlo2 29- 

Textikon 29,- 

Terture Gallery VI 65,- 

rerture Portfolio 29,- 

Town cf Tunes 25,- 

True 3 D 35,- 

TurboCalcV2.1 IG.- 

WBAddOn 14- 
WBDesignVl/V2je 

World of Clipart Plus 38 .- 

X-^ayCD 33.- 

r V3.2 

Doil!VoL2 70,- 



CD GAMES 

A 7 Compl 
Akira 

APCSTCP VT V3 )e 
APC&TCP V4-V6 je 
Arcade Classic Plus 
Assassins CO V 3 
Best of meoomp 
Big Red Adventure 
Block Viper 
Dem.fof./GoW.G.. 
Cedric 

Civilisation 

Distant Suns V 5, 

Elastic dreams 

Fightin Spirit 

Final Odyssey 

Flyin' high 

Foundation 

Gamers Delight V2 

Genetic spencies 

Hidden i luth 

Hrstory of the «ra 

Humans 3 

MAG ! 

Mysl 

Nemac IV 

Oh yes.MoreWorms 

OnEscape 

I ' in b. Brain Damage 

Pinball illusion 

Pin ball Prelude 

Samba World Cup 

Sixth Sense Invest. 

Spherical world 

Strangers AGA 

Shadow 3rd moon 

Theme Park 

Trapped II 

Ultimate Gloom 

Uropa2 

VtrtKarl 1-25-/V.K.2 

Wendetta2175 

CD32 GAMES 

Alfred Chicken 
Banshee 
Battle Chees 
Battle Toads 
Bubba nStix 
Bubble & Squeak 
Bump n Burn 
Chuck Rock lu.ll je 
D.'Generation 
Deep & Core 
Defend. of crown II 
Donk 

D<agonstone 
Electr. Cookbook 
Fire -5 Ice 
Frontier Elite II dt. 
Global Effect 
Golden 20Games 
Grand si. GG Coll. 
Guardian 

Guinness ofRecord 
Gulp ! 
Heimdall II 
Humans 
H Utah. Eney clop. 
J.B arns Football 
Jungle Strike 
Kid Chaos 
Legend;: 
Liberation 
Lost Vikings 
MAG I 

Mean Arenas 
MICROCOSM 
New Games 
Nick Faldo's Golf 
Oscar / Diggers 
Out to lunch 
Overkill 

PGA Europ.Tour 
Pinball Illusion 

Pre mLeag .C hamp 
Premiere 
Quick the thunder 
Sens. Soccer Int. 
Skeleton Krew 
Slepp Walker 
Soccer Kid 
Star Crusader 
StreetFighterTurbo 

Striker 
Surf Ninja 
lllustr Holy Bible 
Trolls 
Vital Light 
Wild cup soccer 
Soccer Superst, 



15 
15 
10 
!5 

35 
39 
10, 

39, 
35 
10, 
15 
39 
45 
129 
40 
39 
45. 
75, 
19 
79 
49. 
49 
28.- 
IC- 
79. 
39. 
9- 
69.- 
49.- 
18.- 
46 - 

59. 
59,- 

19.- 
35.- 
55, 
39. 

25 
39.- 

45 
43 - 
45 



9 
15 
22 
15 
10 



DISK GAMES 

Behind the iron Gau 

- Beneath Steel Ski 

- Biadc 

- Blasteroida 
,- Bob; 

Bogi 
. Bomb Manle 
r Snalri Mar 

- B-eathless AGA 
bte 'n Sti» 

- Bubble 5. Squeak 
j Darts 

,- Cap'am Planet 

. Caribbean Dtsastci 

.- Csrrjer Comm Nr ; 

. piockwiaei 
. Cubulus 

. Dangerous Streets 

D2& Te&tament AGA 

3tki6 
Dennis AG/ 

Dei Produj 
E Motion Hi " 

cei 

Formular 1 Or.Priy 

Full ball Tot:- 

Gunshlp 2000 AGP 

High Steel 
Highlights V1+V2je 

i-Jltsea Lrdc 
Huckl -jnc 

<\GA 

Jaklai 

J*i Pilot 
K24C 



8,-1 
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Neu * Neu * Neu * 

Armga Classix 4S -- 

Scena Xplorer 2 37,- 



1990 93' er Edition 
Ans1o8 / AnstoS WC 
Airbus 320 V2 dL 
Bangboo 
|B AT II 
Beast Lord 



10 
8 

15 
8 

10 
5 
15 
25 
15 
25 
15 
29 
15 
10 
15 
15 
10 



15 

38 
10 

1 5 
10 
10 
20 
8 
5 
8 
10 
19 
15 
20 
20 
10 
10 
5 
10 
15 
15 
25 
29 
25 
20 
5 
15 
11 
20 
95 



29. 

45. 
25 

25, 
25. 
25, 



- Mega Ty phoor 
Missiles QverXerior 

- Morpr 
Myth 

Nick Faldo'e Goll 

GA HC 

Pha1an> 

- PmbBrainDam A 
Pmb Prelude 

' Rnb.SlaryitiltAO/ 
. Pinkie 
'. pikI« 

j i Manager i 
Man 3AGr 
_ Primal RaceAGJ 

Posh ovei 
. Railroad Tyccor 

Resolution 101 

Rise of Robots AG/ 

Sabre Tean 

SambaWorldCuf 

SCI-FI Golle 

ShadowFighterAG; 

i5ha<i-Fij AG/ 

Simon the Sorcerei 

Skeleton krewAG/ 

Snapperazzi 
»l Kic 
-ball 

Star Crusade- AG^ 

Starlorc 

StuntCarRaftftrNr 1' 
urban Comma n-- 
■" jSuperStreetf-tuf&ol 

holads 
•- Tactical Manager 

Tile Move 
■- Timekeepers/-DJ 

Tin I Auk 

Tiny Troops 

Tommy Gun V.5 
•- TiecksuitMan.AG/ 

Tubular Worlds 

Va ha li 

Virtual K&rttng AG/ 
1 1 itghl 
, Walchtowei AG* 

Whales Voyage II 

- WhiD 

V'.'iih .e-iiKe FuGbMar 
Winlei Cam$ 
'A'lz'n Uj 
World of Wai 

•JCIassicLeaderb. 
Worms Dii 

jXPf 

iXtrerneRac./-DATA AG/ 
Zeewolfll 
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e- 

3S 

$.- 

23,- 

10.- 

2t 

id - 

10," 

49 
20 



PSX SONY PSX SO 


NY 
89,95 
94,95 


PSX PLATINUM PSX 




Aiundra 


Alton Trilogy 


44.95 


Apocalypse (Nov) 


cac 1 


44,95 


Batman & Robin 


84.95 


Crash Bandicoot 1 


44,95 


Bomberman World 


79,95 


Croc 


44,95 


Breath of Fire 3 
Breath of Fire 3 Spec. 


89,95 

109,00 

59,95 


Fade to black 
Hercules (Nov) 


49,95 
44.95 


Bust a move 3 


Oddw.Abe's Odys. 


49,95 


C&C Alarmstufe Rot 


89,95 
89,95 


One 


39,95 


C&C Gegenschfag 


Panzer General2 
Rayman 


44,95 


Colony wars 


89,95 


44,95 


Cardinal Syn 


65,95 


Res. Evil 


44,95 


Constructor 
Cool Boarders ill 


89,00 
89,95 
89,95 
99,95 

89,00 


Road Rash 
Skull Monkeys 


44.95 
44,95 


r-|1a99(Nov) 
Tormel 1 '98 


Sout Blade 
Soviet Strike 


49,95 
44,95 


G-Police 






GEX3D 


89,00 


Thunder hawk 
TOCA 
Tomb Raider 
Total Driving 


44,95 


Golden Goal 


39,95 


44,95 




89,95 


49,95 


Heart of Darkness 


89,95 


44,95 


Hugo 1 


89,95 


V-Rally 


49,95 


Grand theft auto 
Men in Black 


89,95 
69,95 


Wipeout 2097 


49 95 


Metal Gear Solid (Jan) 
Need for Speed 3 


a.A 
89,95 


L0SUNGSHEFTE 

Tekken 1,2,+3zus. 
Res.Evil 1.X + DC zus. 


14,80 


Ninja shadow ofdarkn. 


89,98 
89,00 


19,90 


Oddw.Abe's Exodus 


Breath of Fire 3 
Batman & Robin 


a.A 


Int.SuperstarSoccer 


89,95 
139,00 


9,95 


Parasite Eve us/jp 


Aiundra 


14,80 


Psybadeck(Nov) 


89.95 
84,95 
89,95 
89,95 


CHEATS BUCH Nr 1 


14,80 


R iven - Myst 2 
Road Rash 3 D 
Spyro the Dragon 


DREAMCAST SEGA 

Grundgerat 


799,- 


Streetfigriter Coll, 


84.95 


rJrv.Spiele ab 145.- 
Ju ly / B lueStinger/P en P enTri 
Seven Cross/SonicAd^nt./ 
Virtua Fighter3/Sega Rally 2 

N64 NINTENDO N64N 
N64 incl. Controll Pad 
Lenkrad+Pedale V3 
Lenkrad+Ped.MADCATZ 
Rumble Pack 
Formel 1 '98 
F1 World Grand Prix 
Int.Superst.Soccer 
Mario K art 64 
Mission Imposs. 
Super Mario 64 




Supercross 98 McG 
Tekken 3 
Test Drive 5 
Theme Hospital 

• A 2 
Tomb Raider 3 (Nov) 


89,95 
99,95 
89.95 
89,95 
89,95 
99,95 


asen/ 

NDENT 
289.- 


TECHNU 


89,95 


129,95 


Warwind 


a.A 


109,95 


Wild Arms (Nov) 
Wild Nines 

WWF Warzone 


79,95 
79,95 

79,95 


39,95 

129.95 

89,95 


PLAYSTATION 


239.00 


89,95 
89,95 


Dual Shock Contr.farb. 

Controll Pad -versch.Fb. 


44,95 

29,95 
59,95 
14,95 
69,95 

139,95 
99,95 

129,95 
79,95 
89.95 
33,95 
69,95 
29,95 
34,95 
79,95 
89,95 
19,95 


99,95 
89,95 


DualShockContr.SONY 


Ttirok 2 dt. 


99.95 


Boot-Chip us/jap 


Yoshi's Story 


89,95 


Game bus 

Lenkr/Ped Jordan GP 
Lcnkr/Ped.MADCATZ 

Lenkrad+Pedaie V3 
Light Gun G-Con 


COMPUTER '98 in K< 
Ihrfindetuns in Halle 1 
STAND D33 


)ln 
1 .2 


Gun RealArcade silber 
Ma us 


CFS Conny Figge 
Tel.0201 -8379960+61 




rviemory Card 120 Block 


Fax0201-8379962 


Memory Card 15 Block 




Memory Card 30 Bbck 
MemoryCard 360Block 
MemoryCard 720Block 

Pad Verlangerung 


D mc kfehler/ Irrtumer/ P reis ar 

vorbehalten 

Angebote solange Vorrat re 

Bei Annahrneveweigerung 

berechnen wir DM 25,- 

Esgelten unsere AGB 


d. 
icht 


RGB Kabel 


29,95 


X-Ploder 


89.95 
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Workshop 



Grundlagen der Nefziuerkfecliii - Teil 1 

„Vernetzung" ist ein Schlagwort, das seit Ende der 80'er Jahre sehr popular geworden ist. 

Doch was steckt dahinter? Wie werden Computer rniteinander vernetzt, welche Arten von 

Netzen gibt es? Alles, was man zumThema Netzwerke wissen sollte, erfahrt Ihr hier in unse- 

rem zweiteiligen Grundlagen-Kurs. 



von Peter We/B 

Mit dem Obergang des Industrie- 
zeitalters in das Informations-zeitalter 
ist ein schneller und sicherer 
Austausch von informationen sehr 
wichtig geworden. Dieser Austausch 
erfolgt dabei aut verschiedensten 
Wegen: per Draht (z. B. 
Teleionleitung), uber ein Glas- 
faserkabel (z. B, Trans- 
atlantikkabel) Oder uber 
Satellit. So verschieden die 
Technik im Detail auch sein 
mag - eines haben alle 
Kommuntkations-strukturen 
gemeinsam: sie dienen dem 
Austausch von Bits, also 
kleinsten Informationseinhe- 
iten, die letztendlich in irgend- 
einer Form die Informationen 
reprasentieren. 



sches Beispiei hierfur ist eine 
Backerei, die an mehreren Stellen in 
einer GroRstadt ihre Brotchen ver- 
kauft. Uber Terminals, die in den ein- 
zelnen Ladengeschaften aufgestellt 
sind, konnen die Angesteliten den 
aktuellen Tagesbedarf be i der Zentrale 
anmelden. 






Weltweites Netz 
WAN 

f'#Vcfff A*« Nr-twmkj 




aus uber einen solchen AnschluG, bei 
anderen muB man ihn erst noch bin- 
zufugen. Da das LAN fur uns die wich- 
tigste Netzstruktur ist, soil nun im 
Folgenden genauer darauf eingegan- 
gen werden. 

Hier unterscheidet man grundsatzlich 
drei verschiedene Netz- 
topologien (siehe Bild 2): 



Kommunal&s N&tz 
MAN 

(MetfopoHtat) Meiwnfii} 



Ublicherweise unterscheidet 
man bei den Kommunika- 
tionsstrukturen drei groBe Ab- 
schnitte, die nach ihrer 
Ausdehnung abgestuft sind 
(siehe Bild 1): 

- Das .LAN" (Local Area 
Network), also ein Netz, das lokal (z. 
B. innerhalb eines Hauses) 
Informationen austausch! Eine typi- 
sche Anwendung hierfur ist ein Buro, 
in dem an mehreren Terminals gear- 
beitet wird und die Informationen an 
einem zentralen Rechner gespeichert 
werden oder abgerufen werden kon- 
nen. Ebenso kann man hiermit mehre- 
re gleichberechtigte Computersyste- 
me uber das Netz rniteinander verbin- 
den („ peer-to- peer") und z. B. uber das 
Netz eine Aufgabenverteilung vorneh- 
men. 

■ Das ..MAN' (Metropolitan Area 
Network), es umspannt ein gro Geres 
Gebiet, wie z. B. eine Stadt. Ein typi- 



Bild 1 



LokaJos Netz 
LAN 

(Locel Atea Network'/ 



- Das n WAN" (Wide Oder World Area 
Network) umspannt hingegen ein 
sehr groBes Gebiet, z. B, mehrere 
Lander oder Kontinente. Firmen. die in 
verschiedenen Landern Nieder- 
lassungen haben, verbinden diese 
einzelnen Niederiassungen uber ein 
solches WAN. Darnit kann dann der 
Chef in Boston jederzeit nachsehen, 
wie es seiner kleinen Niederlassung in 
Hamburg geht und z. B. Umsatz- zah- 
len abrufen. 

Urn einen Computer mit einem Netz 
zu verbinden, ist erst einmal eine 
Hardware zum AnschluB an ein sol- 
ches Netz erforderllch. Manche 
Computer verfugen schon von Haus 



© 




- Bus: alle Teilnehmer werden 
mit einem gemeinsamen Kabel 
rniteinander verbunden. Dies ist 
die einfachste, billigste, unkom- 
plizierteste und deswegen auch 
am haufigsten eingesetzte 
Technik. 

- Stern: jede Station wird uber 
ein eigenes Kabel mit dem zen- 
tralen Knotenpunkt versehen. 
Dies bedeutet bei mehreren 
Teilnehmern einen erheblichen 
Verkabelungsaufwand, zusatz- 
lich fallen Kosten fur den 
gemeinsamen Knotenpunkt an 
{Hub bzw. Router). 

Ring: hier wird jeder 
Teilnehmer mit dem nachsten 
Teilnehmer verbunden, so daB sich 
ein Kreislauf ergibt. Diese Technik 
stammt noch aus den Anfangszeiten 
der elektronischen Datenverarbeitung 
und wird heute kaum mehr genutzt. 
Allerdings gewinnt sie in jungster Zeit 
bei der Lichtleitertechnik wieder etwas 
mehr Bedeutung. 

Fur den Informationsaustausch gibt es 
verschiedene Techniken zur Ubertra- 
gung, wie bereits oben erwahnt. Fur 
ein LAN verwendet man normalerwei- 
se das Ethernet auf Basis von 
Koaxialkabeln oder Twisted-Pair- 
Kabeln, das im Folgenden nun etwas 
genauer erklart wird. 
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Das Etherne t 

Damit es beim AnschluB verschiede- 
ner Computersysteme keine Problems 
gibt, wurde das Ethernet vom JEEE fl 
(Institute for Electrical and Electronic 
Engineers) in der Norm JEEE 802.3" 



sieht 



genormt. Diese Norm 
hauptsachlich drei An- 
schluBvarianten vor: 



J Thin-Ethernet, auch 
Cheapernet Oder 1 0BASE2 
genannt: diese AnschluR- 
moglichkeit basiert auf einer 
Bustopologie. Ein Koaxial- 
kabel vom Typ RG 58 (ca. 5 
mm Durchmesser) mit BNO 
Steckern an den Enden 
iibernimmt den Transport 
der Daten. Dies ist die am 
weitesten verbreitete 

AnschluBtechnik, da sie ein- 
fach, preiswert und ohne 
Aufwand an zusatzlichen 
Geraten genutzt werden 
kann. Im einfachsten Fall 
werden alle Computer an 
ein gemeinsames Kabel 
uber Abzweigungen ange- 
schlossen, jeder Computer 
kann dann mit jedem ande- 
ren beliebig kommunizieren, 
Ohne Zwischenverstarker 
(sog, Repeater) kann das Netz dabei 
eine Lange von bis zu 185 m haben, 
mit Repeatern bis zu 925 m. Praktisch 
alle Netzwerkkarten fur den Amiga 
besitzen eine BNC-Buchse, an der 
mittels eines BNC-T-Stucks das Netz 
direkt angeschlossen wird. 



- Thick-Ethernet, auch 10BASE5 
genannt: dies ist der „groBe Bruder" 
des Thin-Ethernet (basiert also auch 
auf der Bustopologie), die eine Uber- 
tragung uber groBere Distanzen als 
beim Thin-Ethernet ermoglicht. Hierzu 
wird ein dickeres Kabel verwendet (ca. 
tO mm Durchmesser), das eine gerin- 
gere Dampfung hat, aber auch ent- 
sprechend schwerer zu biegen und zu 
verlegen ist. Diese Technik wird 
hauptsachlich zur Verbindung welt 
auseinanderliegender Subnetze ver- 
wendet, z. B. zum Verbinden zweier 
Abteilungen, die in verschiedenen 
Gebauden auf einem Firmengelande 
sind. Auf das dicke Kabel wird dabei 



eine Art Kralle aufgeschraubt, die 
einen Kontakt herstellt. Zum AnschluB 
dieser Abzweigung wird ein 15-poliges 
Kabel verwendet, das am sog. AUI- 
Port des Teilnehmers angeschlossen 
wird. Die meisten Netzwerkkarten ver- 
fugen auch uber einen solchen AUI- 
Port (15-polige D-Sub-Buchse) und 



dieser Technik nicht moglich ist, meh- 
rere Computer uber ein gemeinsames 
Kabel zusammenzuschlieBen, mu8 
jede Station einzeln mit einer zentra- 
len Verteilerstation (Hub oder Router) 
verbunden werden. Dies bedingt einen 
groBen technischen wie finanziellen 
Aufwand bei der Verkabelung und den 




Netzstrukturen 

(Topologien) 



Stem 








BUS 



RING 



Bild 2 



konnen daher auch direkt an ein 
Thick-Ethernet angeschlossen wer- 
den. Der AUI-Port ist eine wichtige 
Schnittstelle, da er eine universelle 
AnschluBmoglichkeit darstellt, die vol- 
lig unabhangig von der verwendeten 
Verkabelungstechnik ist. Hier kann 
man auch Umsetzer auf andere 
AnschluBtechniken (wie z. B. das 
nachfolgend beschriebene Twisted- 
pair) anstecken. Einen soichen 
Umsetzer nennt man MAU (Medium 
Attachment Unit). Weiterhin gibt es z. 
B. Umsetzer fur Lichtleiter (FDDI, fiber 
distributed data interface) sowie fur 
Datenubertragung per Funk (nach 
IEEE 803.11). 

- Twisted-Pair bzw. 10BASET: Dies 
ist eine in Europa verhaltnismaBig sel- 
ten verwendete AnscnluBtechnik, die 
zur Ubertragung verdrillte Adernpaare 
(Telefonkabel) verwendet (in den USA 
ist diese Technik gangiger). Da es bei 



Einsatz zusatzlicher aktiver 
Komponenten (Hubs bzw. Router). 
Uber eine MAU (Medium Attachment 
Unit) ist auch der AnschluB eines sol- 
chen Twisted-Pair-Kabels am AUI-Port 
der jeweiligen Netzwerkkarte mogfich. 
Da der technische Verkabelungs- 
aufwand sowie der finanzielle 
Aufwand fur diese Technik jedoch sehr 
hoch ist, ist sie im Heimbereieh kaum 
vertreten. Auch im kommerztellen 
Bereich findet man sie in Europa nicht 
besonders haufig. 

Das Thin-Ethernet ist die mit Abstand 
am haufigsten genutzte AnschluB- 
technik. Im zweiten Teil unseres 
Grundlagenkurses, der in der nach- 
sten Amiga Fever erscheint, gehen wir 
darauf weiter ein. AuBerdem: Wie 
funktioniert die Kommunikation im 
Netz ur\6 was fur Netzwerksoftware 
gibt es fur den Amiga? Dies und mehr 
in der nachsten Ausgabe. 
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rofter Vergleichstest 



Vergleichstest Ettiernet-Netzmerhharten fur den Amiga 

Das Vernetzen von Computern ist in den letzten Jahren v.a. auch im Heimcomputerbereich 

immer beliebter geworden. Ursache dafur ist nicht nur die Popularitat der groBten 

Netzwerkes der Welt, dem Internet, sondern auch die Tatsache. das heutige Datenmengen zu 

graft srnd, um auf eine einfache Diskette zu passen, auBerdem ist das schnelle Austauschen 

von Daten verschiedener Rechnersysteme oft auch ein Problem, Deshalb widmen wir unse- 

ren Schwerpunkt in der ersten Amiga Fever einem Vergleich von Ethernet-Netzwerkkarten 

fur den Amiga - inklusive der neuen Ariadne2 von VillageTronic. 



von Andreas Brandmair und 
Matte Mundt 

Da, wie erwahnt, das Vernetzen von 
Computern sehr gefragt ist, geben wir 
Eueh eine Ubersicht der gangigsten 
Amiga-Netzwerkkarten, dazu einen 
Vergleichstest, in dem die 
Geschwindigkeit, das Preis/Leistungs- 
verhaltnis und noch mehr der einzel- 
nen Karten gezeigt wird. 




Die A 206 5 von Commodore 

Die A2065 war am Anfang die 
Ethernetkarte schlechthin. Durch 
Ihren ziemlich hohen Verkaufspreis 
von weit uber 1000. -DM (im Jahr 
1991) wurde Sie fur die meisten leider 
jedoch unerschwinglich. Es dauerte 
also, bis endlich andere Hersteller 
anfingen, Ethernetkarten fur den 
Amiga zu bauen. Bei der A2065 wurde 
jedoch, obwohl sie von Commodore 
stammt, mit einem Pufferspeicher von 
32KB nicht gespart, Der 
Pufferspeicher ist bei Netzwerkkarten 
sehr wichtig, da dies die 
Zwischenablage fur die Daten, die 
empfangen bzw. gesendet werden sol- 
len r darstellt Und um so grdfrer dieser 
Speicher ist, 

desto weniger muB der Prozessor des 
Amiga auf die Karte zugreifen um die 
Daten abzugeben und zu holen, und 
desto weniger Prozessorlast entsteht, 
U.a, hat Commodore auch bei der 



Auswahl des Ethernet-Chipset nicht 
gekleckert, da die leistungsfahtge 
AMD Am799X-Familie verwendet 
wurde. Auch bei der Software hat man 
stch um vieles gekummert, nicht nur 
Sana II, AS225-Treiber t sondern auch 
ein Novell Netware-Treiber ersehien. 
Als AnsehluB-moglichkeiten bot die 
A2065 den damals ublichen Thin- 
Ethernet (10Base2) auf BNC- 
Stecker und den Thick Ethernet 
(10Base5) auf AUI- 
Stecker. Man kann 
den heutigen 

Twisted-Pair An- 
schluQ (10BaseT) 
jedoch problemlos 
nachrusten, doch 
dazu komrnen wir spater 
noch. Die A2065 hat 
naturlich auch ein paar „Designtehler" : 
was man von Commodore ja schon in 
gewisserma(3en gewohnt war. Da 
ware zum einen, daB die Leiterbahnen 
zwischen Thin-Ethernet-Stecker und 
Controller mehrere 90° Winkel aufwei- 
sen und start dem Uberspannungsab- 
sorbierer ein Kondensalor zum 
-Ableiten" der auf dem Netzkabel lie- 



Testwerte: 

Die folgenden Tests wurden mehr- 
mals durchgefuhrt. Dabei wurde der 
Durchschnitt alter Tests angegeben. 
Getestet wurde uber die Thin 
Ethernet (10Base2) Schnittstelle, da 
diese Schnittstelle die gangigste ist. Es 
wurde ein Netz mit 2-4 Rechnern 
aufgebaut und unter realen 
Bedingungen getestet. 
Als Gegens telle wurde einmal ein 
P233-MMX mit 3Com-3C900 Karte 
und ein anderes mal ein P266 mit 



genden Spannung verwendet wurde. 
Dies fuhrt stellenweise zu Fehlern und 
verlangsamt die Qbertragungsge- 
schwindigkeit. 

Die A2065 bekommt man heute nur 
noch bedingt. Meist als Restposten 
oder gebraucht Ihr Preis betragt dann 
ca. 250-300 DM. jM 




Die Connexion von Zeus 



Die Connexion kam 1995 auf den 
Markt und ist eine der leistungsfahig- 
sten Ethernetkarten im Amiga- 
Bereich. Sie besitzt nicht nur wie die 
A2065 32KB Puffer, das AMD799X 
Chipset und eine Thin Ethernet (BNC) 
und Thick Ethernet (AUI) Schnittstelle, 
sondern auch die Moglichkeit, 
Bootroms einzusetzen. Bootroms 



einer ReadyLink Enet32 D2 verwen- 
det. Fur die Obertragung wurde das 
Tool NCFTP verwendet, da man bei 
grafischen Oberflachen, wie z.B. 
Am FTP, deutliche Geschwindigkeits- 
einbufien feststellen rnuft. 
Es wurde die Datei „Linux- 
2.1.122.tar.bz2" ubertragen. Diese 
ist auf viefen Servern im Internet ver- 
fugbar. Als TCP/IP-Stack wurde unter 
AmigaOS Miami und AmiTCP/IP 
verwendet. Die Debian-Linux Version 
war 2.0.33. 



• 
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ermoglichen, wre der Name schon 
ahnen faBt, daB man den Rechner 
uber einen anderen im Netzwerk ste- 
henden Rechner booten kann. Auch 
bei dieser Karte ist das Nachrusten 
einer Twisted-Pair(IOBaseT) Schnitt- 
stelle moglich. Durch Umsetzen eines 
Jumpers wurde ermoglicht, daf3 man 
die Connexion auf der Karte vollkom- 
men A2065 kompatibeJ macht. Nun 
kann man auch die komplette 
Software, die speziell fur die A2065 
geschrieben wurde, auf dieser Karte 
laufen lassen. Unser Vergleich zeigt, 
daB auch die Ubertragungsgeschwin- 
digkeiten nur ein klein wenig von 
denen der A2065 abweichen. Dies 
kann auf ein unterschiedliches Layout 
der Karten, bzw. auf die, durchaus 
riormafen, MeBfehler zuruckzufuhren 
sein. Die Sicherung, uber die die 
Versorgungsspannung fur die am AUI- 
Port angeschlossene MAU (Medium 
Attachment Unit) lauft, wurde 
gesockelt und ist somit jederzeit aus- 
tauschbar. 

Die Karte hat einen durchschnittlichen 
Preis von 300DM und ist bei einigen 
Amiga-Handlern erhaltlich. 

Die Aria dne vo n VillaqeTro nic 



Test- 
Computer 



Ariadne 



Ariadne 2 



Connexion 



A2065 



AmigaNET 



Empfang 



kb/s 



822 



771 



695 



693 



524 




Bei der Ariadne, die auch 1995 auf 
den Markt kam, wurde zwar auch die 
AMD Am799X-Familie verwendet, 
jedoch bereits eine neuere Version 
des Controllers, und zwar der 
AMD79960. Die Karte ist 
somit etwas schnelfer als die 
anderen, jedoch hat sie ziem- 
Ifche EinbuBen in der 
Prozessorbelastung, da der 
Datenaustausch uber den 
32KB Puffer nicht in voller 
16Bit-Breite (Zorro2) sondern 
leider nur in 8Bit Breite erfolgt. 
Somit wird die CPU im Amiga 
holier belastet. Fur die 
Ariadne existiert nahezu alles 
an Softwaretreibern, was es 
auch fur die Connexion und 



die A2065 gibt. 
Die Karte 
besitzt genau- 
so wie die 
Connexion 
einen Sockel 
fur Boot- 

ROM's. Als 
grundlegen- 
den Vorteil 
bietet die 
Ariadne ge- 
genuber alien 
anderen Kar- 
ten, auBer 
der Thin 

Ethernet und 
der Thick 

Ethernet, auch noch eine Twisted-Pair 
(10BaseT) Schnittstelle onboard und 
auch einen eigenen ParalJehPort. 
Die Twisted-Pair Schnittstelle hat in 
letzter Zeit ziemlich viel Anklang 
gefunden, da die notigen Gerate zur 
Verwendung dieser Schnittstelle 
ziemlich preiswert wurden. Es gibt 
jedoch genauso fur die A2065 und 
die Connexion eine Vielzahl von 
Adaptern, auch MAU genannt, urn 
aus der Thick Ethernet Schnittstelle 
eine Twisted-Pair Schnittstelle zu 
machen. Der Preis dieser 
MAU's liegt, je nach Art und 
Hersteller, bei ca. 50- 
100DM. Die Ariadne ist nur 
noch bedingt erhaltlich, da 
von Village Tronic ja der 
Nachfolger „Ariadne2" 
bereits ausgeliefert wird. 
Die Ariadne liegt im Preis 
bei rund 300DM. 



Testrcomputer I: A3000T 060/ 50MHz, 64MB Ram, SCSI- 
OnBoard, !BM-dpes 1GB-SCSI-HDD, Super Buster REV.11 
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97% 
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51% 
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587 
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91% 
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AMIGA Linux 
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Die Ariadne2 von 
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Testcomputer II: A3000, 030/25MHz, 16MB-RAM, SCSI- 
OnBoard, IBM-dors 1.2GB-SCSI-HDD, Super Buster REV1 1 



Test- 
Computer il 



Ariadne 



Ariadne 2 



Connexion 



A2065 



AmigaNET 



AmiTCP/IP 
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kb/s 
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724 



676 



672 
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Last 
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874 
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661 



497 



99% 



99% 



99% 



99% 



Wir freuen uns, Euch hier den ersten 
Exklusiv-Testbericht tiber die neue 
Ariadne2 prasentieren zu konnen. Die 
Ariadne2 unterscheidet sich in alien 
Komponenten grundlegend gegenu- 
ber ihrer Vorgangerkarte, der Ariadne. 
Sie besitzt als Herzstuck nicht mehr 
den AMD Am79960 Ethernet- 
Controller, sondern einen Realtek 
RTL8019AS. Dieser 
Controller ist ein 
Nachfolger des 
National Semicon- 
ductor DP8390 mit 
mehreren Features. 
Er besitzt einen ein- 
gebauten SRam- 
Pufferspeicher, 
jedoch ist dieser mit 
nur 16KByte nicht 
sehr groB, das 
bedeutet, daB die 
Karte ofter Buslast 
erzeugt. Wegen der 
Verwendung eines 
DP8390-kompa- 
tiblen Controllers 
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wird auch der 10Base2-Controller 
DP8392 verwendet. Dieser IC ist sehr 
empfindlich gegenuber Fremdstromen 
auf dem Thin Ethernet Netzwerkkabel, 
und geht daher schneller kaputt a!s 
der 10Base2-Contro!ler, der zum AMD 
799X gehdrt. Die Busbreite ist nur 
8/1 6Bit r das belastet den Bus noch 
mehr. Die Karte wurde nahezu kom- 
plett in SMD (Surface Mounted 
Devices = oberflachenmontierte 
Bauteile) Technik gebaut, was eine 
Kosten red uzie rung in der Herstellung 
darstellt. Auch deshalb derfreundliche 
Verkaufspreis von rund 2QO.~DM(!) n 
was viele Handler und User im Amiga- 
Be reich gar nicht mehr erwartet hat- 
ten. Die Karte besitzt wie Ihre 
Vorgangerin eine Twisted- 

Pair(IOBaseT) und eine Thin 
Ethernets 0Base2) Schnittstelle. Der 
Parallelport wurde u.a. aus 
Kostengrunden weggelassen, da viele 
User bereits eine Schnittstellen karte, 
wie z.B. die MultifaceS, besitzen. Die 
Ariadne2 besitzt einen Bootrom- 
Sockel und einen Erweiterungssteck- 
platz, fur den spate re Weiterent- 
wicklungen geplant sind. Uns stand 
bei der Prototyp- Karte momentan nur 
ein Sana2/AS225-Treiber zur 
Verfugung, deshaib in den 
Ergebnistabeffen auch noch keine 
Werte fur Linux. Wir mochten uns an 
dieser Stelle noch einrnal bei Village 
Tronic bedanken, daB sie den Amiga 
neben anderen Systemen weiterhin 
eisern unterstutzen. Von solchem 
Enthusiasmus konnen sich manche 
ein Stuck abschneiden. 

Die AmigaNE T von Hydra 
Systems 



des NS DP8390 Ethernet-Controllers 
und dem bescheidenen Putter von 
16KB schneidet die Karte als schlech- 
teste in unserem Test ab. Selbst die 
uberarbeitete Version war nicht bes- 
ser. Die Amiga NET verfugt iiber die 
Thin Ethernet und die Thick Ethernet 
Schnittstelle. Auch bei ihr ist es mog- 
lich, per Adapter eine Twisted- Pair 
Schnittstelle zu bekommen. Fur die 
AmigaNET gibt es genauso Treiber 
wie fur die anderen Karten. Heute gibt 
es die AmigaNET in einer uberarbeite- 
ten Version fur rund 300-350DM bei 
mehreren Amiga-Handlern zu kaufen. 
Ein groBer Fehler, den sich die 
Entwickler der AmigaNET erlaubt 
haben, bestand darin, wie bei der 
A2065 mehrere 90° Winkel der Thin- 
Ethernet (BNC) Leiterbahnen auf der 
Karte und eine Durchschleifung des 
Thin-Ethernet Ports einzubauen. Ein 
weiterer grober Fehler war auch, daB 
statt dem Uberspannungsabsorbierer 
ein Kondensator eingebaut wurde. 
Dieser kann das Signal bei einer 
Ubertragung erhebfich storen. 



Eckdaten der 



Karten: 




NAME: ARIADNE 

Herstetler: Village Tronic 

Prels: ca, 300 DM 

Ethernet Controller: AMD Am79960 

Boot-ROM Socket: J A 

Pufferspeicher: 32KByte 

Datenbandbreite: 8Bit 

Gesockette Sicherung: 

N/A (Karte 

besitzt keinen 

10Base5AUi- 

Port) 

Schnittstelien: 

Thin Ethernet 

(f0Base2); 

Twisted Pair 

(lOBaseT) 

Extras: 

Parafiei-Port 



Die AmigaNET war auch eine Karte 
der ersten Stunden. Sie kam ca. 1991 
auf den Markt und kostete damals 
rund 1000DM. Durch die Verwendung 



NAME: ARIADNE2 

Herstetler: Village Tronic 
Preis: ca. 200 DM 
Ethernet Controller; Realtek 
RTL8019AS 
Boot-ROM Socket; JA 
Pufferspeicher: 16KByte buiftin 
SRam 

Datenbandbreite: 8/16BH 
Gesockelte Sicherung; N/A (Karte 
besitzt keinen 10Base5 AUI-Port) 
Schnittstellen: Thin 
Ethernet(f0Base2): Twisted 
Pair(10BaseT) 
Extras: Keine 

NAME: CONNEXION 

Herstetler: Zeus Electronic 

Development 

Preis: ca. 300 DM 

Ethernet Controller: AMD Am7990 

Boot-ROM Socket: Ja 

Pufferspeicher: 32KByte 

Datenbandbreite: 1GBit 

Gesockelte Sicherung: Ja 

Schnittstellen: Thick 

Ethemet(10Base5); Thin 

Ethernets 0Base2); per MAU auch 

Twisted 

Palr(tOBaseT) 

Extras: Keine 

NAME: A2065 

Herstetler: Commodore 
Preis: Gebraucht ca. 250-300 DM 
Ethernet Controller: AMD Am7990 
Boot-ROM Socket: Nein 
Pufferspeicher: 32KByte 
Datenbandbreite: WBit 
Gesockelte Sicherung: Nein 
Schnittstellen: siehe Connexion 
Extras: Keine 

NAME: AMIGANET 

Herstetler: Hydra Systems 
Preis: 300-350 DM 
Ethernet Controller: National 
Semiconductor DP8390 
Boot-ROM Socket: Nein 
Pufferspeicher: 16KByte 
Datenbandbreite: 16Bit 
Gesockelte Sicherung: Nein. Als 
Sicherung wurde eine 
Widerstandsschaltung verwendet. 
Schnittstellen: siehe Connexion 
Extras: Keine 
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Parallel Connection: MI-PC Linkup 



Warum zur Netzwer kkarte greifen, wenn man bloB Daten zwi- 

schen Amiga und PC austauschen will? „AMI-PC Linkup" 

verspricht, den Zugriff auf PC-Laufwerke vom Amiga aus zu 

ermogfichen. AuOerdem soil man Amiga-Daten direkt in 

PC-Applikationen hineintransferieren konnen. 



Connec t \ ng , 
Connec t i on 
!!! PACKET 
T ir»e< 



»out 



von Matte Mundt 

Geliefert wird ein Kabel. das zwischen 
Amiga und PC gesteckt wird, sowie je 
eine Disk fur Amiga und PC. 
Erstauniich ist der Aufkleber Jncludes 
free networking software" 
auf der Packung - wenn 
die Software umsonst ist, 
kostet dann das Kabel die 
knappen 60 DM?! Die 
Anleitung besteht nur aus 
einem Blatt, wo unter 
anderem behauptet wird, 
zum Installieren der PC- 
Software -Seite solle man 
die Disk einlegen und „a:" 
eingeben - das dann nicht 
vie! passierl, durfte klar sein. Auch die 
Installation der Amiga-Seite ist nicht 
richtig beschrieben. Durch ein wenig 
Experirnentieren schafft man es aber 
bald, die Verbindung zustande zu krie- 
gen. 

U nd wie? 

Auf der PC-Seite muB man ein 
Programm starten, welches dann auf 
den Amiga wartet. Danach muB auf 
dam Amiga mit einem kleinen Script 
das „PC:"-Laufwerk angemountet wer- 
den. Es erscheint ein Laufwerks-lcon, 
welches den PC symbolisiert. In die- 
sem „Laufwerk" befinden sich in Form 
won Schubladen alle tatsachlich am 
PC vorhandenen Diskdrives, Fest- 
platten und auch CD-ROM- oder ZIP- 
Laufwerke. Auf alle diese Laufwerke 
kann man nun vom Amiga aus zugrei- 
fen, als seien sie dort direkt ange- 
schlossen - "fast. Denn die Geschwin- 



digkeit ist nicht gerade berauschend. 
Dies liegt naturlich auch darin begrun- 
det, wie ein Parallelport angesteuert 
wird. Da so ein Port auf dem PC 
ursprunglich nur zum Drucken 
gedacht war, kann er auf seinen 
Datenteitungen nur Daten raus- 
schicken, nicht empfangen, Damit 
man aber trotzdem auf die PC- 
Laufwerke schreiben kann, werden 
die Drucker-Kommunikationsleitungen 
benutzt. Z.B. kann ein Drucker ein 



,PC2AM U , und komischerweise heiBt 
das PC-seitige Programm auch genau 
so. Ein paar downgeloadete Kilobytes 
spater ist es dann raus: Die Software 
bei „AMl-PC-Linkup ; ' entspricht dem 
,PC2AM" aus dem Aminet! Nur daf3 
bei letzterer Version noch eine 
Dokumentation dabei ist! Darin steht 
unter anderem, daf3 man mit einem 
speziellen ParaJlelkabel die 

Daten transfer rate noch wesentlich 
beschleunigen kann - heutzutage sind 







Recent Messages 



est ab I I shed 
TOO LONG ! ! ! 



Progress Indicator 
Q| Gopher-Itke 



| Der Status-Screen von Ami-PC Linkup 
auf dem Amiga 




■ 



G-L ike 



< 



ineout |18 



Info 



J 



About 



Bbort | autt I 



Signal an den PC schicken welches 
besagt, daG er kein Papier mehr hai. 
Diese Eigenschaft macht man sich 
zunutze, urn doch noch einen Transfer 
vom Amiga zum PC zu realisieren - 
allerdings reichen die Signalleitungen 
noch nicht mal fur ein Byte auf einmaL 
wodurch der Transfer recht lahm wird. 

Free Network Software? 

Spatestens wenn 

man die 

Verbindung zum 

PC wieder trennen 

will, oder wenn 

irgendwelche Pro- 

bleme auftreten, 

fallt doch auf, da(3 

die Ein-Zettel- 

Anleitung nicht viel 

hergibt und auf den Disks keinertei 

Dokumentation zu finden ist. Im 

Aminet gibt es eine Software namens 



INCLUDES 

FREE 

NETWORKING 
SOFTWARE 



namlich mittlerweile fast alle PC- 
Parallelports doch in der Lage, in 
beide Richtungen zu transferieren. 
Dieses Kabel ist aber nur im 
Selbstbau zu erstellen. wahrend das 
bei AMI-PC Linkup beiliegende Kabel 
ein Standard-Parallel-Nuflmodem- 
Kabel ist, das man auch kauflich 
erwerben kann. In der Doku erfahren 
wir nun auch, wie man an das 
PC2 Am iga-Steu rungs- programm her- 
ankommt. Hier kann 
man einige Status- 
meldungen lesen 
sowie auch das 
Filesystem be- 

enden, was aber nur 
geht, wenn kei- 
ne dazugehbrenden 
Fenster mehr offen 
sind. Will man es 
spater erneut an- 
melden, erhalt man allerdings die 
Fehlermeldung. es sei schon ange- 



o 
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meldet. Mit einem einfach Assign- 
Befehl, so die Doku, kriegt man auch 
das in den Griff. 

Da wir nun die ,.PC2Amiga u -Version 
aus dem Aminet haben, stellt sich 
naturlich die Frage, warum man noch 
59 DM fur AMI-PC Linkup ausgeben 
solrte? Denn offensichtlich wird hier 
doch ein Freeware- 
Programmpaket 



"j^a^ih^uaaaafc 



PCDISK 



als kommerziel- 
les Produkt ver- 
kauft - Grauzone, 
denn der 

Aufkleber in- 
cludes free net- 
working soft- 
ware" stellt ia 
indirekt klar, daG 
man nur das Kabel kauft 
und dafur bezahlt, daB die PC-seitige 
Software schon auf einer PC-Disk 1st, 

Ein kleiner Vergleich 




m>. m ■ \r- .- ■■ <J | | 

(mndei'P'l ate 



;ion 



Bei der Ami net- Version rnuG man die 
PC-Soft halt per CrossDOS ruber- 
schieben. Der Hersteller von AMI-PC 
Linkup, „CR Technologies", hat sich 
Muhe gegeben, noch einige 
Verbesserungen zum Original- 
PC2Amiga zu machen. Dies ist aller- 
dings nur teitweise gelungen. Im 
Gegensatz zum Original verstreut sich 
AMI-PC Linkup nicht im System, son- 



dern 
hat eine eige- 
ne Schublade. 
Nur die zum 
Mounten notige Datei lan- 
ds! bei den Storage- DosDrivers. Dafur 
wird aber die ganze AMI-PC Linkup- 
Disk auf die Platte kopiert - inklusive 
einer Menge Schrott, da die Disk auch 
bootfahig ist. PC2Amiga kopiert sich in 
Devs/ Libs, L usw. hinein, dann reicht 
zunvanmelden des PC-Laufwerks ein 
; ; moiint PC: iL . AMI-PC Linkup muB 
davor noch einige Assigns machen, 
war, an sich die sauberere Lcfeung 
darstellt, wenn man das Programm 
spater wieder loschen will, Zusatzlich 
wird durch einen kleinen Trick erreicbt, 
dal3 das PC-Laufwerk ein eigenes 
Icon bekommt, wan rend es bei 
PC2Amiga nur als Standard -Diskette 
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Im Liefemmpfang enthalten: ein Dir-Opus ahnliches Tool 
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Move As ( Add j. Dele* | Ow>9BQvn| Change Orou 



Move 



Fg jMj 

Search 
Compare 



Pattern | All| 
Duplicate 



Relabel 



Djgfc LjMgj 



JuH 



erscheint. 

Ein mitgeliefertes Script sorgt dafur, 
daB diese Prozedur mit einem 
Mausklick erledigt ist. Zusatzlich liegt 
bei AMI-PC Linkup 
noch ein Shareware- 
Filer bei, der sich 
Shnlich wie DirOpus 
handhaben la(3t. 

Na, wie lauft's? 

Im praktischen Betrieb zeigt sich das 

^rogramm zwarfunktionsfahig, jedoch 

4etwas instabil. Der Transfer klappt 

recht gut, man kann uber die 

Workbench, den DirOpus oder laufen- 

de Programme auf die PC-Laufwerke 

zugreifen. Ab und zu taucht mal ein 

B Timeout" oder „Packel too long"- 

Fehler auf, den das FilesystemJ 

aber selbstandig wieder korriglerSjF 

Versucht man allerdings z.B. auf 

ein leeres CD-ROM zuzugreifen, 

erscheint nach einer Weile die 

Meidung, die Kommunikation 

wiirde nicht mehr funktionieren. 

Schaut man dann auf den PC- 

Bildschirm, sieht man dort eine 

DOS-Fehlermeldung, die man erst- 

ma! quittieren muG f bevor es wei- 

tergeht 

Das bei AMI-PC Linkup mitgeliefer- 
te Konfigurationsscript ist auch 
nicht ganz sauber: Laf3t man es 
laufen, bekommt man beim nach- 
sten Mount-Versuch die Meidung, 
das „PC2AMparallel. device" konne 
nicht geoffnet werden - kopiert man 
das mitgelieferte „PC"-Rle wieder 
in Storage/DosD rivers, klappfs 
wieder. 

Startet man den PC-Teil in einer 
Win95-Dosbox, werden sogar 






Ifflk 
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Software-Test 




lange Filenarnen unterstiitzt. Dafur 
sinkt jedoch die Ubertragungsge- 
schwlndlgkeit sehr stark ab, so daG 
man selbst beim Einlesen einen 
Directories zugucken kann. 
Ein Tip fur Leute, die mit dem 
Mulieimer-System .GIobalTrash" 

arbeiten: Man sollte es wahrend die 
Varbindung zum PC steht, nicht benut- 
zen - ein Absturz mit einer „ntcht gulti- 
gen" Festpiatte konnen die Folge sain. 



Hintergrund laufen soil. Iief3 sich leider 
nicht dazu uberreden, mit dem Amiga 
Kontakt aufzunehmen. So muB man 
die „Single-Task"- Version benutzen, 
die den PC aber erst wieder freigibt, 
wenn man die Amiga-Seite beendet 
oder eine bestimmte Tasten-kombina- 
tion druckt. Das steht alles in der 
Dokumentation, die ja bei AMI-PC 
Linkup nicht enthalten ist. 



Pc2amres 



Auto 



"3 



fi 



HjjfjS aJ 



[TIE 



..0+ detected, lifting long 
Rti tctent in 5 fat led. 



POPUP-FROSRWrl FOR FtlCRQSQFT WINDOWS 



Da-* Pepup-Pj ■:-• • it jx-i-bereit. Driicken BU ftaeh der- (W> 

sTRG+C un diase? F«n-st«r zu -schlieBen und zu Windows suriicl'-aukehren. 




So sieht die PC-Seite vom Ami-PC Linkup 

auf Losg95 aus 



Inkompatibilitaten mit anderen 
Programmer* sind uns nicht aufgefal- 
ten. 

Auf PC-Seite sind noch zwei 
Programme dabei r die bei Fehler- 
snaiyse und -behebung helfen sollen. 
Die B resid^e" (TSR-) Version der PC- 
die tintejj DOS im 

if* * * 

GA SERVICE CENTER 




jWir rqiaricrcn llircn Amig ajn 24h 
'.Rcpararurpreisc: f^YM Qft" - 

A HHMMIII/3(MM>/ 12 00/4000 ^iCi^ 



Telle 



Unsere YVeihnachtshitlisre 



14000 2MB ab 899,- 

,4120(1 ab 289,- 

A50O / A 2000 ab 99,- / 199,- 

Tiirhokartcn 030/040 ab 199,- 

Kick 3.1 fiir A500/2000 45,- 

4MB Z^ipp-Ram 99,- 

VCA-Monitore ab 99,- 

Turbokartcn 030/040 ab 199,- 

68882-50 / 68040-40 79,- / 149,- 
Kick 3.1 fur A500/2000 45,- 

Giatikkai ten ab 99,- 

KrE-raie gebraucht, werkstattuberprdfl t; 3 Muriate Garantie 



\ktuelle Preis- und Gebrauchtaiigtbots- 



listc sichc Internet: www.rocmer.de 



»* c1 



&. 



CViujuiUt-Ncii ice ant NlIiIuD 

_RE1EMER. 



1 0589 Berlin ■ Tel: 030-344 32 03 

MJeremtofffetr. 1 4 Fax: 030-344 59 57 

\\a- Frvon 10 * I" Uhr Email: roe mora rnemer.de 



Fazit 

Alies in allem ist AMI-PC Linkup nicht 

„das gelbe vom Er\ Es basiert auf 

Freeware -Software, und die ist nicht 

ganz fehlerfrei. Der Transfer funktio- 

niert zwar, aber es kommt doch hin 

und wieder zu Problemen und 

Merkwurdigkeiten, auch bei der 

Konfiguratior, 

Die Geschwindigkeit rst nicht 
hoch genug. um den PC ernst- 
haft als Amiga-Speichermedium 
2u benutzen, AuBerdem kann 
man nicht vom PC auf den 
Amiga aus zugreifen, und die 
versprochene Moglichkeit, 
„Amiga-Daten in eine PC- 
Applikation hineinzutransferie- 
ren" funktioniert eben nur uber 
Speichem auf der PC-Platte 
vom Amiga aus. 
Wer sich AMI -PC Linkup kauft, 
sollte sich zusatzlich die 
PC2AM-Version aus dem 
Amine! Ziehen, allein der 
Dokumentation wegen, 

AuBerdem wird das spezielle 
(selbstzubastelnde) Parallel- 



kabel von AMI-PC Linkup nicht unter- 
stiitzt - der Punkt fehlt im dortigen 
Konfigurationsmenu. Wer sich sowie- 
so ein Kabel selber basteln will, 
braucht AMI-PC Linkup nicht unbe- 
dingt, das Mount-Script und das eige- 
ne Icon konnen sich die meisten not- 
falls noch selber stricken. Alle anderen 
finden in AMI-PC Linkup ein Produkt, 
das mehr oder weniger seinen Zweck 
erfullt, jedoch nicht zu Begeisterungs- 
sturmen hinreiBt. 



Produkt name: A Mi-PC 

Linkup 

HersteHer: CR Technologies 

Erscheinungszeitpunkt: 1996 

Bezugsadresse: 

EPIC Marketing 

Hirschduer Str 9 

72070 Tubingen 

Preis: 59 DM 

Alternative: NetzwerK mit 

Netzwerk-Karten 



j»ft iraup 



IUINi|S 

- Die beiliegende An! 
sehr unvofistandig 

- Viele kleinere Fehler machen 
die Arbeit manchmaJ zu einer 
Nervensache 

- Die Verbindung ist nicht 
besonders stabil 

- Zugriff nur von Amiga auf 
^PC. nicht umgekehrt 



7 : Q 



' Zugriff auf samtliche PC- 

Laufwerke von Workbench aus 

Installation ohne Eingriff in die 

Hardware der bei ' 

Lange Filenamen 

teilweise unters 

Kompatibei mit 

Umschaltbox 
■ lasst sich ohne gro& 

Aufwand restlos Idschen 




2 
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AM Computer-Tea 

GartenstraBe 54 

47167 Duisburg-Neumuhl 



EL: 0203/51099 
FAX: 0203/5 I 2380 



TEL: 0421/6160712 
FAX: 0421/6160712 



Black & White 

Burckhard Schmidt 
Halmerweg 31 
28237 Bremen 

BestelJannahme: 
Montag bis Freitag 18:00 bis 20:00 Uhr 
Samstag 10:00 bis 13:00 Uhr 

unci 14:00 bis 16:00 Uhr 



Computer Shop Ulbrich 

Paul-Robeson-StraBe 18 
10439 Berlin 

COOL BITS 

Luxemburger StraBe 284a 
50937 Koln 

Darkov Datantechnik 

Olakenweg 16 
59457 Werl 



TEL: 030/445 1 170 
FAX: 030/44650726 



TEL: 0221/9418027 
FAX: 022 1/94 1 8029 



TEL: 0173/2902783 




darkov.datenceehnik@t-online.de 



i% DreiEinHalb Computer 
W WendenstraBe 45 
38100 Braunschweig 



TEL: 053 l/l 3624 
FAX: 0531/45224 
www.dreieinhalb.de 



Osamatic System GmbH TEL - : 03*83/57320 

o i •■< * n *o FAX * 03583/573223 

SchillerstraBe 68 
02763 Zittau 



y Pernat Hard & Software TEU 7072/8Sio 
{Laden & Versand) FAX: 07072/85 1 1 

SchillerstraBe 24 
72810 Gomaringen 



Pernat Hard & Software 



TEL: 07471/622902 
FAX: 07471/622903 



<nu r Ladenverkauf) 
Staig 15 

72379 HeChingen pernat@t-online.de 

http://home.t-onfine.de/hQme/pernat/homepage.html 
Ihr Amiga-Handler im Siiden Deutschlands! 

5ft Point Design Soft & Sales 

1 T^ TEL: 0043-316684809 

Jurgen btrooer FAX: 0043-31 6684839 

MUChargaSSS 35/1/4 www.pointdesign.com 

A-8010 GraZ - OsterreiCh order@pointdesign.com 



TRGZRVWO DA DKAffS 
SEfl SWV NOCH YJtt 
MEHK KLETffE LADEfl... 



Wir wollen sie nicht nur selbst kennenlernen, sondern 

sie auch anderen naher bringen. Deshalb haben wir 

diese Liste eingerichtet Im Gegensatz zu anderen, 

ahniichen Listen unterstreicht der gunstige Preis die 

gute Absicht: 50DM im Monat kostet der einfache 

Eintrag. 

Auch Clubs sind willkommen. 

Wer keinen Laden hat, aber einen kennt. den kaum 
einer kennt, dann macht ihn drauf aufmerksam : dass 
es diese Listen gibt. Am besten ihr mailt, schreibt oder 
faxt uns die Telefon-nummer (zur Not reicht auch der 
Name) durch! 

PROTOVISION-Verlag 

Niersstr.1 

40547 Dusseldorf 

Fax: 05751/15 18 

email; kontakt@amigafever.com 

oder direkt perTelefon: 

Jakob Voos, 021 1/5571666 
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Mike Rohsofr Hater 



Miau! Hallo Leule. Ich heiGe Mike. Ich bin das Haustier der Amiga Fever-Redaktion. 

Ich werde auch Mike Rohsoft N-Kater genannt aber glaubt mal ja nicht, daft mir dieser Spitzname freiwillig 

verpaftt wurde. Bis vor kurzem war sowieso noch altes in schonster Ordnung. 

doch dann wurden alle um mich herum immer hektischer. Immer haufiger wurde mir meine Maus 

weggenommen, mil der Begrundung. ohne lieBe sich ein Amiga nunmal nicht so gut bedienen. 

Andauernd war die Rede von irgendeinem Heft, daB bis zur Computer'98 werden sollte. 



Meinetwegen, dachte ich, doch eines 
Tages ging ein heftiges Debattieren 
los, Alle zeigten aufemander und jeder 
einzelne schuttelte mit dem Kopf. 
PloUlich hob der Chefredakteur den 
Finger und zeigte direkt - auf mich! Ein 
Grinsen breitete sich auf seinem 
Gesicht aus, als er sich zu mir herun- 
terbeugte. Der Rest der Bande schien 
ihm beizupflichten. Obwohl auch ich 
versuchte, mit dem Kopf zu schutteln, 
erklarte man mir: tt Lieber Mike, da du 
sonst den ganzen Tag nichts tust 
auBer fressen, schiafen und Mause 
jagen, die nicht weglaufen konnen, 
bekommst du ab heute eine wichtige 
Aufgabe". Ich ahnte schon schreckli- 
ches ; doch was dann kam r hatte ich 
mir in meinen schlimmsten Traumen 
nicht vorstellen konnen: „Ab dem heu- 
tigen Tage bist du zustandig fur unse- 
re Leserbrief-Ecke! Ja, denn du wirst 
unser Leserbhef-Onkel!" Alle jubelten, 
auGer mir naturlich, und kurz darauf 
wurde ich in meinen neuen Job einge- 
wiesen. 

So wurden mir meine Aufgaben 
erklari und nachdem meine Jch ver- 
stehe leider nicht, was ich machen 
soir-Taktik fehlschlug, gab ich 
schlielBllch nach. Warum auch nicht? 
Ich wurde eine Menge Leute kennen- 
lernen, ich konnte Briefe mit deftiger 
Kritik mit meinen Krallen zerfetzen, 
Anregungen bewerten und an die 
Chefetage weiterleiten und vor aliem 
naturlich plaudern, reden, schwafeln, 
Deshalb kann ich sogarohne schlech- 
tes Gewissen von mir behaupten, da(3 
ich mich auf Eure Briefe freue, 
Allerdings mul3 ich Euch gleich war- 
nen, denn manchmal bin ich recht lau- 
nisch. Nun denn, wer mir schreiben 
will, muB folgende Adresse auf die 
Flaschenpost setzen: 



PROTOVISION Verlags-KG 

Redaktion Amiga Fever 

z. Hd. Mike Rohsoft N-Kater 

Steinberger Str. 34 

31737 Rinteln 

odor ihr seid welche von den ganz 
schnellen, denn die schicken ihre 
Elektrobriefe an: leserbriefe@amiga- 
fever.com. In jedem Fall eine 
Antwortadresse angeben, anonyme 
Briefe werden nur in Ausnahmefallen 
bearbeitet, wer unbedingt 
ungenannt bleiben will, sollte dies 
rein schreiben, je nach Stimmungslage 
werde ich Eure Wunsche unter 
Umstanden vielleicht sogar respektie- 
ren... Wer ubrigens will daf3 sein Brief 
personlich beantwortet wird, sollte 
Ruckporto beilegen, sonst riihr ich 
nichtmal meine Zeigekralle. 

Tja, was bieibtmiranderes ubrig...das 
beste Mittel gegen „Aufschieberites u 
ist immer noch, einfach anzufangen. 
Deshalb sturz ich mich jetzt mal mitten 
rein ins Getummel und schnappe mir 
den ersten Brief. Er ist von einem, der 
nennt sich Megabyte. Zum Gluck ist 
sein Brief nicht genauso lang: 



Z = D Hallo, Amiga Fever... 



Erstmal finde ich es unheimiich mutig, 
zur jetzigen (weiB Gott nicht rosigen) 
Zeit eine neue Amiga-Zeitschrift auf 
dem Markt zu plazieren. Alle 
Hochachtung und erfolgreiches 
Schaffen... 

Ich habe euere Homepage gelinkt, 
erwarte aber dafiir keinen Gegenlink. 
Ich linke, wenn eine Seite gut, originell 
oder zweckdienlich ist und nicht, um 
meine Page zu „spreaden"... 
Ich habe vor kurzem meiner 
Homepage eine Seite ,JCQ :< hinzuge- 



fugt. Ware toll, wenn so viel wie mog- 
lich deutschsprachige Amiga-User 
sich hier eintragen wurden. Ware viel- 
leicht eine kleine Zeile wert... 
Ansonsten ist auf meiner Homepage 
Amiga-seitig meine Ausstattung und 
eine Linksammlung zu finden. Den 
Groftteil der Page widmete ich der 
zweiten Leidenschaft seit Abgang etli- 
cher Software-Hauser: Der Play- sta- 
tion... 

Mit den besten Wunschen zum 
Markteinstieg... 

Ach ja - ein GUTER C-Kurs ware mal 
toll. Der einer anderen Amiga- 
Zeitschrift war wohl eher was zum 
Auffrischen fur bereits Fort-geschritte- 
ne... 

Mit freundlichen GrulBen 
Megabyte 

Miaou, hi Megabyte, 
danke fur die Blurnen. 
Links sind immer gut und 
Deine kleine Zeile zum Thema ICQ 
auf Deiner Page hast Du ja nun auch 
gehabt, hehe. Was lesen meine 
Koteraugen da. P-P-P-Playstation? 1st 
das nicht das Ding mit den vielen 
Prugelspielen, die alle die selben 
Samples haben? Naja, sei's drum. 
Deine Bitte bezuglich des C-Kurses 
werde ich mal an unseren 
Chefredakteur herantragen... Als ich 
mich neulich bei der Redaxkonferenz 
auf dem Sofa breitgemacht hatte, 
bekam ich glaube ich mit, daB etwas 
derartiges schon geplant ist. 
So, der nachste Zwetbeiner hat sich 
wenigstens getraut. semen richtigen 
Namen zu nennen: Tors ten Dur -&h- 
Moll. Und er schreibt: 




Hallochen, 
Toll das sich 



noch welche 
finden, die fur den Amiga eine neue 
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Leserbriefe 




Zeitschrift rausbringen. Aber muB es 

wirklich sein, daB Ihr einem auf Euer 

Webseite gleich die gute Laune mit 

Java vermiesen muGt? Der Amiga 

kann doch mit Java nichts anfangen, 

Und es wird doch bestimmt nicht so 

schwer sein, bei HTML auf Java zu 

verzichten. 

Computer sollen Spaft machen ( :-) 

Schdne GriiGe, 

Torsten 

Hallochen auch Dir. So, 
nun muB ich aufpassen, 
daB ich das mir erklarte 

selber zusammenknege. Also, vvie war 
das. Auf unserer Homepage ist gar 
kein Java, sondern was anderes, heiBt 
aber dank irgendeiner komischen 
■.Firm a fast genauso: Ach ja, ja. 
JavaScript. Und unser Webmaster 
behauptet steif und test. daB bei 
Browse rn, die das nicht konnen, trotz- 
dem alles funktlonlert. Bei Androhung 
einer Gesichts ope ration durch meine 
Krallen versicherte er mir auBerdem, 
daB er das sonst auch nie verwendet 
hatte. Und A Web soil ja angeblich die- 
ses komische Kaffeeskript auch kon- 
nen, also, ich denke mal Sinn und 
Zweck der Sache ist, daB die Amiga- 
Browse r-Schreiber mal endlich l n 
biflchen weitermachen mit ihren 
Programmen. Wenn man mich i\- 
die soflten sieh zusammentun und den 
bftimativen Mach-Alles-PJatt-Browser 
■"schreiben. Aber mich fragt man ja 
nicht oder? Wie dem auch sel. der 
fcchste Brief ist von einem echt 
depressivenTypen. Aber lest selbst: 



z = D Hi, 



ich habe schon seit 10(!) Jahren einen 
Amiga. Erst war es nur ein 20O0'er 
und dann war ich es leid wenig 
Rechenpower zu haben und bin dann 
auf einen Amiga 4000/030 umgestie- 
gen, Der war aber auch ein biBchen 
iangsam und da habe ich ihn ein 
bi3chen mehr Hubraum gegonnt 
(xx040/25Mhz). Na ja, der Hit ist es 
auch nicht aber fur mehr tang die 
Kohle nicht. Ich muB namlich noch 
eine Dose (Asche uber mein Haupt) 
jflhrlich aufrusten (wegen der Spiele 
und so), WIN95 ist sowas von schreck- 
Nch. aber was soil ich machen. 



Eine PowerPC-Karte kostet ein 
Vermogen und es ist nicht erkenrv 
bar, wann eine G3-Karte kommt. 
Ich mochte doch keine alte Karte 
haben. Na ja, man konnte Romane 
schreiben wenn das alles nicht so 
traurig ware rund urn den Amiga 
und Kohl ist nun auch weg. 

Tschiis 
Frank 

A1 Kjt Miaurgh. Es gibt halt 
ipM Leule, die sind nie 
^^—''— , zufrieden mit dem, was 
sie haben, Als der Amiga erschien, 
war ich zwar noch nicht auf der 
Welt, aber ich habe mir sagen las- 
sen, daB er damals als „schnell" 
gait. Komlsch. im Laufe der Jahre 
scheint er immer langsamer 
geworden zu sein. Wie es wohl mir 
mit zunehmendem Alter gehen 
wird? PowerUp-Karten fur Katzen 
sind ja noch nicht nrfnnden, hm, 
wenn sich damit Kohle machen 
lieBe, war 1 das bestimmt langst 
geschehen. Aber stattdessen 
machen dtese Fenster-Heinis das 
Geld und trichtern den Leuten ein, 
sie muBten immer das neueste 
haben. Ist Euch das auch schon- 
mal aufgefallen? In KEINEM ande- 
ren Lebensberetch wird so sinnlos 
Geld verpuJvert wie bei 
Computern. Bose Zungen behaup- 
ten jedoch, auch die Verfutterung 
von Lasagne an Katzen ware pure 
Verschwendung. Nicht meine 
Meinung. Hm, und nu? Das war's 
ja schon wiederl Nachstes Mal will 
ich aber ein paar mehr Briefle von 
Euch, klaro? Jetzt hoi ich mir erst- 
mal was zu essen und dann mal 
schauen, vielleicht laRt mich 
en ein paar Runden an sei- 
nem Amiga zocken. Mir macht's 
Spa3, Euch etwa nicht? Wte die 
abgedrehten Demo-Typen immer 
sagen: ,.Amiga rulez! 1 '. Ok, nun 
macht's aber gut. 



, Euer 



f\iU $«Uff ri-Kvht 
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Offnungszeiten Ladenlokal : 

Mo. - Fr, 18:00 - 20:00 

Sa, 10:00-13:00 u. 14:00-16:00 

Tel ./Fax: 0421/6160712 

0172/2646335 



CD-ROM 

Amiga Forever 2.0 

Amiga Format CDs je 

Amine* 21-27 je 

Amine! Sel 4,5 je 

Amine! Set 6.7 je 

Best ol Mecomp CD Vol. 2 

Directory Opus 5 MAGELLAN 

Gateway 3 <2CDs) 

Glga Graphics (4CDsi 

Glga^PD 3.0 

Mogel-CD 

Patchwork CD 

PFS2 

Scene Xplorer 2 

Ward worth 7 

WarfcbBnch-Designer 2 

Anwendersoftware 

Adorage V2.5AGA 

Amiga Writer { inkl. 2.0 UpDate) 

Britlance V2.0 

Clarissa Professional V3 

Digi Booster Professional 

Eagle Linux 

Fusion V3.1 engl, 

IDE-Fix 

PCX V1 . 1 

Picture Manager Pro 5.5 

Turbo Print Prof. 7 

Fusion V3.1 und PCX VI. 1 im Bundle 

Tower-Gehause 

infinitiv II 

infinitiv II mit Netztell 200W 
Winner A1 200 TowBrgeha'jse 
Towerhawk 1 200ex 

CD-ROM A7 und SCSI; 

Mitsumi FX320 32 x 

Pioneer DR714S 36x 

TEAC CD532E 32x 

Toshiba 63028 32 k 

Pioneer DR-506S 32x 

TEAC CD532S 32x 
CD-Reconiec 

Mi tsumi C R480 1 TE AT 4/ 8x 

TEAC CDR55S in! SCSI 4/ 12x 

Philips 3610 AT 2/2/6x 

Philips 36 DO SCSI 2te/6x 

RiCOb MP62O0 SCSI 2/2«x 

Ricoh MP620Q AT 2/2V6x 

CP-HUH+n 

1-fach War; schw 10 Stk 

1-facb klar/farbig 10 SEk 

2-fach schw. / klar 10 StK. 

4-fach klar /War 1 Stk. 

4-fach klar /klar 5 Stk. 

6-f ach schw. / schw. 1 Stk. 

6-fach schw. /schw. 5 Stk. 



> 



Bilng ECS 
Erben der Erde 
Final Qddysse 
Foundation 
Haltrick! 
Mobile Warfare 
OWtimer 
Strangers AGA 
Uropa 2 



Spiele 



Dsk 
C 

CD 

CD 

Disk 

D 

CD 

CD 

C 



13,00 
21.00 
53.00 
56.00 
26.00 
89.00 
19.00 
25.00 
13.00 
31.00 
31.00 
88.00 
37.00 
109 00 
34.00 



69.00 
165.00 

75 

119.00 

85.00 

69.00 

-35.00 
55. CD 

ee.oc 

a. A. 

a. A. 

179.00 



299.00 
349,00 
299 00 
449 00 



89.00 
119.00 

119.00 
129.00 
149.00 
179.00 

599.00 

529j 

459.00 

449.00 

479.00 

479.00 



5.95 

7.95 

12 95 

295 

12.95 

3 95 

16 95 



69,00 
45,00 
37,00 
69,00 
3500 
29.00 
35 "0 
39.00 
39.00 



Alia Preise zzgl. Versa ndkosten 



Anschrift: Black & White. Burckhard Schmidt. 
Halmerweg 31 , 28237 Bremen 



Amiga Fever - December 1998 



• 



< 





und in der nachsten amiga 
Fever gibt's fOr Euch... 

GroBes ANNEX-Speeial - wer steckt 
dahinter wer 1st diese Gruppe, wie 
und warum entstand das „Back for 
the Future'-Lied? All 

das und anderes 
erfahrt Ihr in unserem 
groBen Annex-Special 
in der nachsten 
Ausgabe, mit Hinter- 
griinden, Interviews, 
Fotos, Stories und vie- 
lem mehr. 
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Games; Ihr mogt 

Adventures? Dann ist 
unser Longplay zum Big 
Red Adventure" genau 
das richtige fiir Euch - 
begleitet die drei schragen 
Helden bei ihren 

Abenteuern im kapitalisti- 
schen RuBland! 

Computer '98: Was 

war los auf 
der Messe der Messen? 
Was gab es an 
Neuigkeiten, was hat 
Amiga Inc. angekundigt 
oder gar gezeigt? Das 
alles lest Ihr in der nach- 
sten Fever... 

und vieJ, viel mehr - aus 
aktuellem Anlaft konnen 
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wir leider jelzt noch nicht sagen, was 
noch alles in der nachsten Amiga 
Fever stehen wird. Aber Ihr kdnnt 
Euch sicher sein, daf3 wir wieder eini- 
ge Knaller rauslassen werden! 



Die Amiga Fever 01/99 erscheint 
Ende Dezernber 1998! 
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Amiga Fever - December 1998 




Fragt im Zeitschriftenhandel 




und in Amigaladert nach der 



Die ultimative Amiga-Zeitschrift, 




Endlich ist sie da. Die ultimative Amiga-Zeitschrift fur a He Amiga- 
Spieler wie Demofreaks, aber auch professionelle Anwender. 
Wir sind immer am (Boing-)Ball, wenn es etwas Neues gibt, 
mit besten Verb! ndun gen iu Entwicklern und Herstellern. 
Deshalb: laRt Euch anstecken vom Amiga Fever. 
Denn davon hangt die Zukunft des Amiga ab. 
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WEITERE MERKMALE DER AMIGA-FEVER 



Rubfihen und Themen: 

Anwender Workshops 

Interviews 

Reviews / Previews 

intern Ecke 

News aus aller welt 

Hardware kurse 

Longplays 

Kult-Corner 

Beginner's Corner 

alles iiber l»f>C 

Hintergrundberichte 

LeserForum 

DiskussionsForum 

LeserbrieF-Onkel 

Scene inside 

und vieles, vieles men 
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W komplett in Farbe 

©aufwendiges Layout 

© keine unreal istischen "mindestens 90%- Wertunge 

S direkter Kontakt mit den Machern und Denkern, 
die hinter einem Projekt stehen 

BILLIG! Pro Ausgabe nur 7,80DM! 

% kein "Pseudo-Enthusiasmus" - Wir stelien die Lage 

weder besser, noch schlechter dar, als sie wirklich ist. 

nnn -».»i„*t.^L. w Tel.: 05751/917050 

PROTOVISION-Verlag FAX: 05751/15018 

Steinberger Str. 34 email: kontakt@amigafever.com 
31737 Rinteln http.: www.amigafever.com 



Tef.: 05751/917050 
FAX: 05751/15018 



lahlen mochle icrt... . 
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Ichwlllelii... 

D ...Jaiires-Abo (12x Amiga Fever far 84.90 
G ...Schnupper-Abo (4x Amiga Fever fur 30,90) 
Das Porto Obemehmen in jedem Fall wir Itir Euchl 

Meine Adresse: 
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on seabed - das Action-Adventure 

\ 

Game- Features: , < ( t ' 

- handgepixelte Grafikei^und Anonationen, gerende/te Hemente fur komplexere Objeu 

- grafisehe Effekte, Z.B. Regen, sich beyegende Lichtkegel, Wasserspiegeldhgen, 
Licfwrcflektionen unter Wasser, jede Menge Hin^ergrund- tind Fullscreen-Animationen 

- knifrlige Denkspiel-JEinlagen 

- eine Unzahl von Feinden mit unterschiedlicher Intelligent ^jn 

- der Held ist in mchr als 1100 Stufen animiert und ist fast doppelt so grofi wie zi 
die Spielfigtir von ^Flashback"! 

- digitalisierte Musik im gesamten Spiel 

- Songs inklusive Gesang! 

- to lies Intro, 5 Mi nil ten king ^ | 

- das Game lafit sich miiifoy stick, Tastatur octer 
Game pad stcucrn 

- Spiel stand jederzeit abspeicberbar ^^ f 

- Textelemente natiirlich auch auf deutsch 

erhaltlich bei: 



Mecomp Multimedia 
Wandsbecker Marktstr. 164 
22041 Hamburg 
Tel 0180/3232823 



